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SECCIONES 

4 EL RUGIDO DEL DRAGÓN 

Una reflexión serena sobre el mundo del 
rol y sus aledaños, a cargo de nuestro di¬ 
rector 

6 JAQUE MATE 

Libros y juegos que aún no han tenido 
tiempo de criar polvo en la estantería. 

5 CON PIES DE PLOMO 

Esculturas minimalistas para amantes del 
arte fantástico. 

ÍOBYTES Y MAZMORRAS 

Nuestro «otro» compañero de juegos: eí 
ordenador. 

60PLUMAS ENVENENADAS 

Las opiniones, alabanzas, varapalos y pare¬ 
ceres de ios lectores de DRAGON. 

62 EL ORÁCULO DE LOS DIOSES 

Sí alguna duda te corroe, impidiendo el normal 
desarrollo de tu partida, pregúntale a los dioses. 


ARTÍCULOS 


14 ASÍ FUE LA GEN CON'96 

El relato de las muchas cosas acontecidas 
durante ia tercera edición de la reina de las 
convenciones de rol. 


32 MAESTRÍA DEL DM 

En casi todas las partidas, los verdaderos 
protagonistas son los personajes no juga¬ 
dores. 


40 EL LIBRO DE LAS ALMAS 

No te molestes en buscarlo en la biblioteca 
de tu barrio, porque seguramente no lo tie¬ 


nen. 


MODULOS 


44 EL GUARDAESPALDAS DE ESME¬ 
RALDA 

(Módulo para AD&.D, niveles 6-9) 

No, ésta no es la Esmeralda de Disney... 
pero la «diversión* está asegurada. 


53 EL FANTASMA DE LA CASA DE LA 
VIUDA DE SMUHER 

(Módulo para AD&D. niveles 1-3) 

Un sitio muy interesante para pernoctar... 
sí no te asustas fácilmente, claro está. 


56SUELTOS POR LAS CALLES 

(Módulo para AD&.D, niveles 1-3) 

Los chicos han vuelto a la dudad, así que 
mejor quítate de enmedio. 


IS RUIDO DE ESPADAS 

A veces es precisa una demostración de 
fuerza para poder seguir adelante. 


24 UNA VI- 
SHA ALA 
CORTE 

Tarde o tem¬ 
prano, hay 
que sacar la 
armadura de 
los domingos 
e irse a alter¬ 
nar con la no¬ 
bleza en la 
capital del 
reino. 
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quí estamos, iniciando un nuevo año, y felices de po¬ 
der recibirlo con ustedes, pues lo cierto (los lectores 
conocen mis editoriales negras) es que hubo 
momentos en que no estaba tan seguro de que la revista llega¬ 
se al 97 (ei año, que para el número falta largo...). 

Pero aquellos momentos 
de total desánimo ya pasa¬ 
ron y, aunque con pruden¬ 
cia, que los tiempos acon¬ 
sejan no caer en los exce¬ 
sos, Ediciones Zinco se 
propone seguir adelante en 
la edición de los tres juegos 
con los que cuenta en la ac¬ 
tualidad: el AD6JD, Sha- 
dowrun y, naturalmente, 

Battletech. 

Pues todos los pronósti¬ 
cos de los expertos nos ha¬ 
blan de una moderada re¬ 
cuperación del interés por el juego de rol, pasada ya la locura 
de los juegos de cartas... juegos que, naturalmente, ya se han 
hecho con su puesto en el mercado y que, por tanto, seguirán 
entre nosotros... pero no de esa forma acaparadora con la que 
nos han estado a punto de echar a los demás en los pasados 
dos o tres años. 

Así, pues, nuestros aficionados pueden estar seguros que 
durante el año que ahora se inicia estaremos con ustedes para 
ofrecerles un poquito de lo mejor que hay en el mercado de los 
juegos en inglés, traducido a! español. Y, si las cosas van por 
buen camino, el año que viene más... 

Es como empezar de nuevo, con todos sus inconvenientes y, 
claro, con todas sus ventajas. 

Nos vemos en el próximo número, que aparecerá en abril, 
que será la primavera y quizás aún veamos las cosas más son¬ 


rosadas. 


—Luis Vigil 

P.S.: El dragón que ilustra este rugido es un animal heráldico tomado de un escu 
do nobiliario del Medioevo . 


DRAGON ® Magazín^^ñt^UNGEGN ® are 

published by TSR Inc., P.O. Box 756 (201 Sheridan 
Sprlngs Road). Lake Geneva W1 53 347, United 
States of América. DRAGON and DUNCEQN are 
registered trademarks of TSR Inc Editorial material 
on Chis issue was published in DRAGON S Issue 232 
(“A Fluny Of Swords"), DRAGON ® issue 233 
rGoEngTo Courí"), DRAGON ® Issue 229 PA H h Fot 
NPC"), DRAGON ® Issue 234 ("The Book Of Souls ,r ) 
and DUNGEON ® issue 62 (“Esmeraldas 
Bodygiiard" The Ghost At Wldder Smlthers", 
~WlJd Ir» The Sireets") and is copyrlghied E997 TSR 
Inc, All Rights Reserved In EngJlsh and Spanish. 
Published; hete by permission ofTSR inc. All rights to 
the contents of this publicaban are reserved. and 
nottilng may be reproduced. ¡n whole or in part. 
wlthout flrstobtainlng permission En writlng hom the 
publisher Material published hete does not 
necessaríly reflects the opínlons of TSR Inc.! 
Therefore, TSR wlll not held accountable for opínlons 
or misrinformations contained in such material. ®¡ 
designares registered tradenwks owned by TSR Inc, 
Most other product ñames are trademarks owned by 
the companles pubUshlng those products. Use of the 
ñame of any product wlthout mentían of trademark 
status should no be construed as a challenge to such 
status, Copyright © 1997 TSR Inc. All FUghts 
Reserved, A ti T5R characters. character ñames, and 
dlstfnctlve tlkenesses thereof are trademarks owned 
by TSR Inc. 

Copyright © Ediciones Zinco para la traducción al 
español y los textos originales en este Idioma El 
material publicado en Dragón Magazlne no refleja, j 
necesariamente, las opiniones de Ediciones Zinco, 
Por consiguiente, la empresa editora rechaza toda 
responsabilidad inherente a Jas opiniones aquí 
manifestadas o cualquier información errónea 
publicada. Todo el material publicado en Dragón 
Magazlne se convierte en propiedad exclusiva del 
editor, a menos de que se haya llegado a acuerdos 
específicos al respecto, antes de su publlcadón. 
Dragón Magazlne agradece ei envío, no solicitado,! 
de material escrito o gráfico; sin embargo, el editor 
no puede, en ningún caso. aceptar 
responsabilidades por tales envfos. El material 
enviado nunca será devuelto, por lo que sugerimos 
el envío de fotocopias, o bien coplas en dlsquettes 
de ordenador, nunca de originales. I 

Dragón Magazine. Número 27, enero de 1997,1 
Edita; Ediciones Zinco 5. A.: Avenida de Roma 157, 
9T; OSOll Barcelona. España Director de 
Publicaciones; Luis Vlgll. Exclusiva de Publicidad: 
A.S.. Torroella de Montgrí, 7, En tío. D: Tel: (93) 274 
04 60; telefax: (93) 313 91 54. Grabados: MC. 
Imprime; temer. Distribuye; Coedls, S.A.. Avenida 
de Barcelona 225. Molíns de Rei. Barcelona, 
Depósito Legal: M/7398/93 

Impreso en España, Printed In Spain 

Precio para Canarias. Ceuta y Melilla; 

475 Ptas. (incluye transporte) 



La portada de este número es un hermoso cuadro 
del gran El more, que nos muestra aun grupo de 
enanos bregando, contra todo y todos, por cum¬ 
plir con su misión y llegara su destino. Nos ha pa¬ 
recido muy adecuada para este momento, en que 
Ediciones Zinco va a hacer un nuevo esfuerzo por 
llevar a buen fin sus planes en el mundillo del jue¬ 
go de Rol (por cierto que nuestro Director es el 
enano quer. desde atrás, señala al dragón... a él 
eso de tirar del carro no le va demasiado). 
























Vayan por delante mis saludos, queridos compañeros de fatigas. Creo 
que no hay que empezar quejándose de que si salen pocas novedades, • 
de que si esto esta muy parado, porque hay gente que cree en lo que 
hace y que se arriesga. Ahí está «Ludotecnla» de nuevo en la brecha, la 
entusiasta gente de «Nereid», la «factoría» que no para... entre otros 
muchos* Así que menos llorar y más jugar, ¿no os parece? 


INVASIÓN; LA CONSPIRACIÓN 
ALIENIGENA 

¿Qué es?; Reglamento de rol 
Original; Nightshíft Games 
Traducción y adaptación; Farsas Wagón 
Fecha de salida; Noviembre 96 

Los chicos de «Farsas Wagón» tienen 
juego nuevo, y están la mar de 
orgullosos de ello. V no es para 
menos. Invasión es un producto bien 
hecho y bien presentado, y quien diga 
que es fruto del oportunismo se nota 
que no se lo ha mirado a fondo. 
Porque el tema de Invasión es el tan 
en boga de los OVNIS, las 
abducciones y el de los extraterrestres 
que habitan ya entre nosotros. 

El juego original es de creación 
norteamericana; su creador, Paul 
Arden Lindberg, ha dedicado muchas 
horas a hacerlo realidad, y avisa de 
que empezó a trabajar en él mucho 
antes de que prendiese la fiebre de 
Expediente X. Sea cierto o no, Invasión 
tiene una doble fundón muy clara: 
juego de rol completo por un lado, y 
valiosísima fuente de información 
acerca del fascinante tema de la 
conspiración extraterrestre y sus 
muchas teorías. 

Los P] de Invasión son personas más o 
menos normales, que indagan en 
busca de una verdad que el gobierno 
siempre niega. ¿Qué hay exactamente 
en el área 51? ¿Quienes son los 
hombres de negro? ¿Por qué 
aparecen círculos y marcas extrañas en 
los campos de trigo? Imaginad por un 
momento las increíbles aventuras que 
se pueden pergeñar sólo con estos 
presupuestos. 

El sistema de juego es muy sencillo, y 
se sirve sólo de dados de seis caras. 
Generar los personajes es fácil, y ei 
libro incluye tres aventuras listas para 


empezar, así que la primera partida de 
Invasión con tu grupo de jugadores no 
se hará esperar. 

Farsa s se ha superado en dos aspectos 
importantes, en mi modesta opinión. 
Primero, por la excelente maquetadón 
y presentación del producto, en 
formato libro, con portada a color y 
lleno de sugerentes ilustradones en 
blanco y negro. Y segundo, por ei 
encomiable trabajo de traducción y 
adaptadón que han hecho, añadiendo 
material informativo, reestructurando 
las reglas y aportando bibliografía y 
toda suerte de apoyos. 

Aparte de tener todos los números 
para convertirse en el juego de la 
temporada, recalcamos la vertiente 
informativa sobre el fenómeno OVNI, 
indispensable para toda persona 
interesada en el particular, sea jugador 
de rol o no. 

BATTLESPACE 

¿Que es?; juego de tablero en el 
universo RaftJeTech 
Original: FASA Corporation 
Versión española; Ediciones Zinco 
Fecha de Salida; Diciembre de 1996 

Mucho se ha criticado a Zinco por 
dejar tan parada la línea de BattleTech , 
un juego que tiene muchos 
seguidores en España. Por ello hay 
que congratularse de que nos 
alegraran las Navidades con la 
aparición de este BattieSpaee, no por 
demorado menos atractivo. 

Para los que hayáis perdido el contacto 
con el siglo XXI, os diré que 
BattieSpaee es «el juego de combate 
espacial del universo de BattleTech". 
Quienes juegan a BattleTech a nivel 
básico saben que los 'medís llegan 
hasta el campo de batalla gradas a las 
«naves de salto», enormes transportes 
espaciales que dejan a los robots sobre 



la superficie del planeta, listos para 
combatir. Pero antes de que ocurra 
esto, una poderosa flota galáctica ha 
de ponerse en marcha para hacerlo 
posible. Los clanes saben que 
anulando las «naves de salto» se evita 
el ^cuerpo a cuerpo* en tierra, por lo 
que éstas llevan una escolta de 
cruceros de combate y naves ligeras: 
el equivalente espacial de una «task 
forcé» naval. 

Y eso es BattieSpaee. el juego que 
permite recrear estos combates en el 
cosmos, gracias a un reglamento 
compatible con la serie BattleTech. La 
caja viene repleta de elementos para 
jugar: peanas de plástico, dos 
enormes mapas hexagonados, 
formularios de registro de naves, 
cuatro hojas dobles de fichas 
troqueladas, dos dados de seis y un 
libro de reglas de sesenta páginas. 

El libro de reglas, de hecho, se 
compone de dos partes: el 
reglamento propio de BattieSpaee, y 
ei Libro de fundamentos, donde se 
detallan la historia, efectivos y 
tecnología de las grandes flotas 
espaciales de combate. Las regias en sí 
no son demasiado complicadas si se 
tiene cierta familiaridad con 
BattleTech. ya que conceptos como 
«puntos de impulsión», «chequeos de 
control» o «ángulo de tiro» son muy 
similares a los del primer juego. En 
esencia, manejar muchas tablas y 
aplicar modificadores a toda tirada de 
dado, 

BattieSpaee puede ser jugado por sí 
mismo, como juego de combate 
interestelar, o entrar a formar parte de 
una campaña de BattleTech, como 
paso previo a la escaramuza en tierra. 
En ambos aspectos cumple a la 
perfección con su cometido. 
BattieSpaee es pues un complemento 
indispensable para los seguidores de 
BattleTech, y una interesante opción 
para aquellos jugadores interesados 
en el wargame de ciencia ficción. 
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*En un agujero en el suelo, vivía un 
hobbit. No un agujero húmedo, sucio, 
repugnante, con restos de gusanos y 
olor a fango; ni tampoco un agujero 
seco, desnudo y arenoso, sin nada en 
qué sentarse o qué comer: era un aguje- 
ro-hobbit, y eso significa comodidad,* 

Y asi espero que hayáis pasado estas 
fiestas, tranquilas y cómodamente, 
mientras esperáis con expectación todas 
las novedades de este nuevo ano 1097. 
que son muchas y muy variadas. 


<Mithri! Miniatures* nos regala estas 
Navidades una nueva serie de figuras, 
especialmente para aquellas personas 
que tuvieron la oportunidad de conocer 
personalmente al escultor Chris Tubb, y 
que le pidieron una serie de personajes 
comunes de una población para ambien¬ 
tar dioramas. Pues bien, la nueva serie 
«La aldea de Bree» es precisamente una 
recopilación de personajes conocidos de 
dicha población. 


M387 Cebadilla Mantecona y Nob 

M388 El herrero 

M389 Buhonero con perro 

M39Q Ladrón huyendo de guardia 

M391 Alquimista viajero 

M392 Mujer con niños 

M393 Sam y Bill el Poney 

M394 El alcalde con alguacil 

M395 Vigilante nocturno con brasero 


Como es de esperar de cualquier po¬ 
sadero, éste se ensaña con su ayudante, 
que hace todo lo posible para mantener 
limpia la posada, aun con su reducido 
tamaño. Cerca de la posada, en la herre¬ 
ría, un cliente sujeta a su caballo, al cual 
el herrero se afana en cambiarle la herra¬ 
dura, mientras son observados por un 
buhonero y su perro que pasaban por 
allí. 

En el mercado, un joven ladronzuelo 


sale huyendo, cuando se percata que el 
guardia que andaba de ronda se ha dado 
cuenta de su acción y sale tras él. Ajeno 
a todo esto, un dudoso alquimista de es¬ 
trafalario atuendo intenta vender sus 
productos milagrosos, expuestos en su 
mesa de viajes y que, según él, lo curan 
absolutamente todo, Y hasta ahora pare¬ 
ce que ha convencido a su reducida con¬ 
currencia; una mujer con un niño peque¬ 
ño en los brazos y una niña a su lado, 
con una cesta de fruta recién comprada. 


Sam escucha desinteresadamente mien¬ 
tras da de comer una brillante y roja 
manzana a su querido poney Bill, 

Quienes parecen no tenerlo tan claro 
son el alcalde y el aguacil, que están dis¬ 
cutiendo la conveniencia de acompañar 
fuera del pueblo al alquimista, ante la 
posibilidad de que engañe a algún po¬ 
bre incauto ávido de milagrosas curacio¬ 
nes para sus dolencias. 

Todas estas imágenes pasaban por la 
mente del guardia nocturno, mientras se 
calentaba las manos en un gran brasero. 
El día había sido duro, pero la noche lo 
era aún más. 

En «Ihunderboit Mountain Miniaturas 
no son tan prolíficos con las miniaturas, 
pero las pocas novedades que presen¬ 
tan son de muy alta calidad, y para de¬ 
mostrarlo nos ofrecen tres nuevas hadas 


a escala 1/1 {54 mm): 


TM5004 Hada sobre media nuez 
TM5G05 Hada mamá con bebé en bra¬ 
zos 

TM5Ü06 Hadas amantes sobre seta 


Pero sin duda la que mas éxito tendrá 
será una representación a 54 mm de Ro¬ 
bín Hood {referencia TM6001). La figura 
va ataviada con la ropa típica que le atri¬ 
buían en su época y está en posición de 
acabar de disparar su arco: incluye una 
peana de metal, donde está inscrito el 
nombre del personaje. 

Y para el final dejamos a Harlequin 
Miniatures que, como sabéis, son los 
que más novedades están lanzando des¬ 
de que se instalaron en el mercado, con 
cerca de veinte referencias distintas por 

mes. Las más relevantes de 
esta última temporada son 
los nuevos esqueletos que 
duplican en tamaño a los 
anteriores: sus referencias 
son HA 1009 Soldados Es¬ 
queletos (3). HAI0I0 Sol¬ 
dados Esqueletos Vetera¬ 
nos (3} y HA 1050 Liche 
Lord (1). 

La serie de los Barnorsk 
Ores también tendrá su 
campeón individual con ía 
referencia HA2350, y en ia 
serie de los bárbaros toma 
las riendas Kev Adams con 
Bersekers, Veteranos, Carniceros, Explo¬ 
radores, Sedientos de sangre {tres de 
cada uno), más un Bárbaro a caballo. 

Dentro de las series de figuras más 
contundentes nos encontramos con un 
Minotauro guerrero, un Ogro mercena¬ 
rio y otro Exterminador (Reí. HA71 28 y 
HA7129 respectivamente). Y en formato 
de caja tenemos las dos piezas pesadas, 
un Gran Dragón del Bosque {Ref, 
HA7906) que dobla el tamaño del Dra¬ 
gón Rojo, y un Señor Demonio (Ref. 
HA7909). con muy malas pulgas. 

Y eso ha sido todo por el momento: 
espero que disfrutéis con estas piezas 
tanto como nosotros, y sólo nos cabe 
desearos que este año que acabamos de 
inaugurar venga cargado de buenos de¬ 
seos para todos. 


—Angel Carrillo 



























e vuelta estoy, mis queridos 
amigos desconocidos. El asunto 
de la periodicidad de DRAGON 
es algo que me sigue sacando de qui¬ 
cio, aunque estoy empezando a descu¬ 
brir sus ventajas. Ya sabéis que siempre 
me quejo de que nunca encuentro nada 
«interesante» para comentar en mí sec¬ 
ción. pero eso ya es cosa del pasado. En 
los últimos dos meses, las novedades se 
han agolpado en mi casillero, y me veo 
impotente para poder probarlo todo 
con profundidad, Asi que primero haga¬ 
mos el acuso de recibo... 

En primer lugar, una buena noticia 
para los muchos seguidores de Warcraft 
IE Un juego de estrategia, lleno de sim¬ 
páticos guiños, y que ha encandilado a 
todos aquellos a los que no les acababa 
de cuadrar el Command Conquer. 

Este tipo de programas están en toda la 
moda, y la gran noticia en cuanto a War¬ 
craft íl es que acaba de salir al mercado 
en castellano, a nivel de textos y voces. 
Todo un detalle por parte de «Ubi Soft», 
con quienes volveremos en breves ins¬ 
tantes. 

«Virgin», por su parte, nos ha hecho 
llegar Daggerfatl, o lo que es lo mismo, 
la segunda parte de Arena: The Eider 
Scrolls, un señor juego de rol, con mas 
de 400 megas de misterios, animacio¬ 
nes y presentación en 3D estilo Doom. 

El sistema de creación de personaje es 
tan prolijo que tardé más de media hora 
en prepararlo para poder empezar a ju- 
gar. Con eso os lo digo todo... 

«TSR» ha cumplido también con su 
promesa, y nos ha brindado una copia 
de su Core CD-Rom Rules, el reglamen¬ 
to completo de AD&.D en CD-ROM Ya 
en su día probé la versión beta, y el re¬ 
sultado me pareció increíble, a pesar de 
que sólo funcionaba en parte. Es la he¬ 
rramienta definitiva para jugadores y 
másten todo lo que puedas necesitar 
está aquí: tablas, reglas especiales, kits, 
generación de personajes y de dunge- 
ons. monstruos, etcétera. Tanto es lo 
que hay en este CD-ROM que prefiero 


reservarlo para más adelante, tras ha¬ 
berlo estudiado con más aprovecha¬ 
miento. 

Y en cuanto al juego propuesto para 
este mes, agarraos bien al teclado, por¬ 
que estoy segura de que va a revolucio¬ 
nar el rol electrónico tal y como lo cono¬ 
cemos. Se trata de Diablo, un desarrollo 
de «Büzzard* (los creadores de Warcraft) 
para «Ubi Soft% y que exprime al máxi¬ 
mo las posibilidades de la moderna tec¬ 
nología de ordenadores. 

Por la hisroria no es t ya que se trata 
del clásico relato de espada y brujería 
en el que tú eres el héroe. El señor de 
las tinieblas de turno amenaza la paz y 
la vida en un Ignoto universo fantástico, 
y nosotros hemos de partir en su busca, 
haciéndonos más poderosos a medida 
que progresa nuestra misión. Presu¬ 
puesto que puede aplicarse al 97 por 
ciento de juegos de rol que podemos 
encontrar en el mercado. 

Lo que ya no son tan normales son las 
exigencias de máquina de Diablo. Sa¬ 
biendo que se trata de un juego creado 
en exclusiva para Windows 95, nadie se 
extrañará de que precise «de Pentium 
para arriba» y 8 MB de RAM (o sea, que 
si tienes 16, mejor que mejor). Diablo se 
sirve del Famoso Direct X para W95, ese 
con junto de rutinas gráficas que. según 
Microsoft, son el estándar para crear 
juegos rápidos y bonitos en este siste¬ 
ma operativo. 

Tras la impresionante presentación, 
compruebo que. de entrada, puedes 
elegir entre guerrero, mago o ladrón. 

Lo dicho, muy tópico. No hay que ge¬ 
nerar personaje alguno, ya que de eso 
se encarga el programa, Pero cuando 
aparece la pantalla de juego principal. .. 
Amigos, esta modesta redactora estuvo 
a punto de ponerse de rodillas al PC y 
de darle las gracias a Crom por lo bien 
que se había portado con ella. 

Diablo utiliza una perspectiva isomé¬ 
rica llena de colorido: los gráficos son 
pequeños, pero están soberbiamente 
detallados. A esto no es ajeno el partido 




que Windows 95 sabe sacarle a una 
buena tarjeta gráfica. Mejor que expli¬ 
carlo. que no sé si sabré, será intentar 
hacer una captura de pantalla... 

Tras el primer paseo por el pueblo, 
descubrí que Diablo es casi igualito a mí 
queridísimo Dungeons of Moría, sólo 
que dotado de todos los adelantos posi¬ 
bles. Hay tiendas donde podemos com¬ 
prar y vender lo que llevemos encima, 
para mejorar nuestro armamento y 
nuestro nivel económico. Dialogando 
con los PNJ obtendrás importantes infor¬ 
maciones. que te ayudarán a saber me¬ 
jor quién eres y cuál es tu misión. 

El sistema de lucha y de magia es 
muy sencillo de utilizar, a base de ratón. 
Nada más entrar al dungeon, apareció 
un grupo de murciélagos con bastante 
mala leche. A golpe de espada, me los 
quité de encima en un «plis-plas». y yo 
me las prometía muy felices. Algo más 
adelante, se me echó encima un grupo 
de esqueletos animados que deberían 
ser parientes de Rambo o algo así. por¬ 
que no me dejaron decir ni mu... Y ahí 
sigo. 

Otro de tos grandes atractivos de Dia¬ 
blo es la posibilidad de multijugadon dos 
jugadores directos a través de red, cable 
serie o módem. Y cuatro simultáneos si 
dispones de conexión a Internet. Blizzard 
ha puesto en marcha un servidor gratuito 
en la Red, battle.net, donde puedes co¬ 
nectarte para jugar a Diablo, ¿Entendéis 
ahora lo que os decía de explotar al má¬ 
ximo las nuevas tecnologías? 

De momento, mis planes incluyen el 
aprender mejor a combatir (se 3a tengo 
jurada a los esqueletos de marras) y. ya 
que dispongo de Internet, darme un 
garbeo por barrle.net a ver qué tal. Algo 
me dice que me voy a divertir de lo lin¬ 
do... Y sí me queda tiempo, empezar a 
preparar el artículo del próximo núme¬ 
ro, para evitar aglomeraciones. Será 
hasta entonces. 

-—Laura Balestra 































EL SACRIFICIO PEREGRINO 

B ajo el tíruto genérico de El sacrificio 
peregrino se encierra uno de los pro¬ 
yectos más ambiciosos que ha teni¬ 
do oportunidad de contemplar el mercado 
nacional hasta la fecha: la elaboración de 
una saga épica narrativa completa cuya 
extensión aproximada será de quince vo¬ 
lúmenes, Hasta el momento sólo han sido 
editados dos de ellos: El titán y el bosque y 
El circulo de Koria . pertenecientes ambos 
al llamado "segundo ciclo* de la saga. 

Las obras en cuestión merecen co¬ 
mentarse por varios motivos. Y el primero 
de ellos es, sin duda, su propio autor. Tras 
el pseudónimo (o nombre, ¿cuál es la dife¬ 
rencia?) de Bel Atreídes. autor de la saga, 
se esconde un joven autor "de la cantera», 
licenciado en filología semítica por la Uni¬ 
versidad de Barcelona. La saga de El sacri¬ 
ficio peregrino no es su primera obra, pues 
Bel Atreídes cuenta en su haber varios en¬ 
sayos y numerosas traducciones, en¬ 
tre los que destaca una colección de 
artículos sobre Tolkien, además de 
dos libros de relatos ( Regiones Pise 
Ajenas y Una porción de océano en 
un tubo de cristafj , Pero hoy nos 
centraremos, por motivos más que 
interesados, en los dos primeros li¬ 
bros de £/ sacrificio peregrino. 

Un segundo motivo para comen¬ 
tar esta saga es que su publicación 
supone la «primera incursión de la 
editorial «Apostrofe» en el mundo de 
la narrativa fantástica propiamente 
dicho. Y lo hace apuntando alto: la 
publicación de un ciclo de quince li¬ 
bros requiere de una gran confianza 
por parte del público y de un autor lo 
suficientemente prolífico e imaginati¬ 
vo como para hacer que ia saga re¬ 
sulte creíble, a la vez que deseable. 

Eso es algo que editoriales con la misma 
ambición no siempre han conseguido, y no 
hace falta mirar muy lejos para darnos cuen¬ 
ta de ello. Sin embargo. «Apostrofe" y Bel 
Atreídes han cumplido con creces estos ob¬ 
jetivos hasta el momento. 

El tercer y último motivo, aunque no 
necesariamente por orden de importancia, 
es la obra propiamente dicha, eso es. El ti¬ 
tán y el bosque y El círculo de Koria. Estas 
dos novelas inauguran el Sacrificio peregri¬ 
no desde su segundo ciclo, tanto la edito¬ 
rial como el autor lo han elegido así (a pe¬ 
sar de tener ya ocho de los libros en 
preparación) por resultar el modo más fácil 
de presentar la saga ante el lector. 


mina a !a perfección y que constituye la 
mejor tarjeta de presentación que puede 
enseñar este joven autor, para que se en¬ 
cuentre. con el tiempo, entre algunos de 
los mejores autores de narrativa fantástica 
contemporánea. 

En su historia, tanto como en su esti¬ 
lo, transpiran las más variopintas in¬ 
fluencias, que él mismo reconoce. Des¬ 
de Frank Herbert (Dune) hasta Hegel 
{fenomenología dei Espíritu, entre otras 
muchas obras de capital importancia 
para la filosofía actual), el último filósofo 
romántico que supo construir un apara- 
tus total y coherente, donde las propias 
ideas evolucionaban en el hombre hacia 
la realización del espíritu. Sin olvidar 
Toikien, el cual a estas alturas ya no ne¬ 
cesita presentación, dei que el mismo 
Bel Atreídes reconoce que «sería un 
atrevimiento" comparar su obra con la 
def afamado autor 

Debido a lo variado de sus influencias 
y a la calidad de su pluma, no muy común 
entre las obras que últimamente se suelen 
usar como referencia para los juegos de 
rol. quizá la obra de Bel Atreídes no vaya a 
gustar a todo el mundo, pero si 
algo es seguro, es que no dejará 
indiferente a nadie. 

Por acabar con el viejo maestro, 
Tolkien decía que «Hacer un Mun¬ 
do Secundario en ei cual resuite 
creíble ei sol verde,., requerirá 
probablemente esfuerzo y re fie- 
xión, y exigirá sin duda una capa¬ 
cidad especial , una habilidad él ti¬ 
ca»* Pues Bel Atreídes puede 
enorgullecerse de poseer toda la 
habilidad de un elfo. Tenemos el 
placer de contemplar las primeras 
pinceladas de un sol verde, que 
promete brillante, de la génesis 
de un mundo que bebe de la me¬ 
jor tradición mitológica tanto 
oriental como occidental, entrete¬ 
jida con el hilo de una lírica tan 
personal como fascinante. Ante nosotros, 
mediante la búsqueda particular de cada 
uno de ios héroes, se abren nuevas sendas 
de exploración tanto literaria como espiri¬ 
tual. sendas que requerirán, posiblemente, 
de una segunda y aún de una tercera lec¬ 
tura de los libros. Pero para contemplar 
este sol verde en todo su esplendor habrá 
que esperar a la publicación de todos los 
libros de El sacrificio peregrino. Si ios res¬ 
tantes alcanzan ia calidad de los dos pri¬ 
meros. la espera, sin lugar a dudas, habrá 
merecido la pena. 


£/ titán y el bosque cuenta, principal¬ 
mente aunque no únicamente, la historia 
de Inca, escudero de Brahmo, Principe de 
Vantar. y de cómo el hallazgo de una le¬ 
gendaria espada cambiará su vida para 
siempre y abrirá sus ojos ante una nueva 
percepción del mundo. Por medio apare¬ 
cerán multitud de personajes -reyes, sol¬ 
dados y héroes- que irán entrecruzando 
su vida con la de Inca, hasta un vibrante fi¬ 
nal abierto. Con £/ titán y ei bosque se pre¬ 
sentan, además, la mayoria de los elemen¬ 
tos mitológicos y narrativos que se irán 
desarrollando en posteriores obras de la 
serie. 

El circulo de Koria recupera algunos de 
los personajes del primer libro, e Introduce 
muchos nuevos, todos ellos inmersos en 
su propia y particular búsqueda. Así, Ab- 
nuél, caballero de la Segunda Orden del 
Anillo, inicia una extraña peregrinación 
por la pirámide de Krissa. O Lísha de Tau- 
rís, en continua lucha contra una enferme¬ 
dad mortal que le 
aqueja, en la que 
únicamente cuen¬ 
ta con la ayuda de 


su mente. Multitud de 
historias, aparente¬ 
mente fragmentarias, 
desembocan en un único fin. la reconstruc¬ 
ción de! reino de Eben, arrasado por mis¬ 
teriosas fuerzas (¿oscuras?) ya desde la pri¬ 
mera novela. 

Y poco más se puede explicar del ar¬ 
gumento de estos dos libros, y no por fal¬ 
ta de material, sino porque la mejor for¬ 
ma para hacerlo es, sí mp temen te, leerlos. 
Lo demás seria una burda copia de los 
mismos. 

En cuanto al estilo narrativo, una prosa 
siempre poética y a veces lírica, hay que 
decir que es un estilo que Bel Atreídes do¬ 
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AL CESAR, 
LO QUE ES 
DEL CESAR 



O tro ano, otra GEN CON. Y 
ya van tres. Los aficionados 
ai rol y a los juegos colee- 
cionabfes de toda España volvimos a 
coincidir durante unos días en Bar¬ 
celona. Cierto es que siempre nos 
juntamos más o menos en las mis¬ 
mas fechas y por idéntico motivo, 
pero ya tenemos el resto del año 
para poder ir a nuestro aire... La tan 
mentada afición volvió a reunirse al¬ 
rededor de la mesas de juego para 
disfrutar de! hobbie sin complejos y 
sin cortapisas. Las partidas de de¬ 
mostración funcionaron a toda mar¬ 
cha, ios campeonatos batieron ré¬ 
cords de participación y la gente 
volvió a sus casas con ía sensación 
de haber disfrutado «un año más de 
lo mismo*. Lo de siempre, de acuer¬ 
do, pero que no deja de tener su ti¬ 
rón para la gente del rollo, que 
apunta en su agenda esta fecha y no 
la olvida con facilidad. Máxime este 
año, en el que, por un error, muchos 
pensaron que la GEN CON se cele¬ 
braría durante la semana y no a fina¬ 
les, con Jo que cundieron el desáni¬ 
mo y los macutazos. Bien, algo que 
ya está de! todo establecido (a la ter¬ 
cera va la vencida, dicen por ahí) ha 
de cumplir con sus costumbres y sus 
rituales. 

La redacción de DRAGON me ha 
pedido que me diríja a todos voso- 


Novfembre del año 1996 
será un mes muy recor¬ 
dado por los jugadores 
de rol debido a dos cir¬ 
cunstancias muy especia¬ 
les: el Intenso frío y la ce¬ 
lebración de la GEN CON 
96, tercera edición de la 
gran fiesta del rol, plena¬ 
mente consolidada en Es¬ 
paña. Para todos aquellos 
que no tuvisteis ocasión 
de asistir, aquí os ofrece¬ 
mos la crónica más o me¬ 
nos subjetiva de lo que 
fueron y representaron 
aquellos tres gélidos días 
de noviembre. 



tros desde el punto de vista de la or¬ 
ganización de GEN CON, y que os 
explique un poco todo lo que suce¬ 
dió entre bastidores. El resto seguro 
que lo conocéis de primera mano. 

Ai día siguiente de la clausura de 
GEN CON 95 nos pusimos a trabajar 
en la organización de la edición del 
año 9ó. El primer objetivo era en¬ 
contrar un local de mayor tamaño 
que las Drassanes de Barcelona. La 
Sala Marqués de Comillas de las 
Drassanes tiene 1 + 800 metros cua¬ 
drados de superficie, que se revela¬ 
ron insuficientes durante la GEN 
CON de 1995. El sitio es muy bonito 
y no está mal acondicionado, pero 
el espacio es el que manda. Tenía¬ 
mos que trasladarnos a un local más 
grande, era un necesidad perentoria 
que había que solucionar a toda cos¬ 
ta. A pesar de lo que reza la propa¬ 
ganda oficial acerca de «Barcelona. 
Ciudad de Congresos*, lo cierto es 
que. para montar un evento en la ca¬ 
pital de Catalunya, uno tiene que ha¬ 
cer verdaderos malabarismos si 
quiere encontrar un local en condi¬ 
ciones. Es decir: o bien paga una de¬ 
sorbitada cantidad de dinero y alqui¬ 
la las Drassanes o el Palay Sant Jordi 
(por decir dos ejemplos, y donde se 
han organizado actividades mucho 
más peregrinas que una convención 
de juegos de rol), o bien va a morir a 
la Fira de Barcelona, donde también 
será debidamente exprimido por 
parte de sus responsables. Pregun¬ 
tadle sí no a cualquier conocido que 
esté acostumbrado a ir a ferias pro¬ 
fesionales. 

La organización de GEN CON 
buscó el apoyo del Ayuntamiento 















de Barcelona en este sentido, y no 
me duelen prendas al afirmar que lo 
encontramos, y pleno. El antiguo 
mercado del Born, lugar donde se 
habían celebrado, entre otras convo¬ 
catorias, el Salón del Cómic, estaba 
afuera de servicio», ya que se había 
cedido a ¡a Universidad Pompeo Fa- 
bra para ampliar locales. Pasó el 
tiempo, y como la Pompeu no hizo 
nada con el lugar el Ayuntamiento 
asumió de nuevo su disponibilidad. 
En fin, la historia es mucho más 
compleja que esto, pero el caso es 
que GEN CON estuvo ahí en el mo- 
mentó oportuno para lograr su utili¬ 
zación en los días clave. Tengo en¬ 
tendido que este año incluso se ha 
organizado una macrofiesta de fin 
de año allí y todo. 

Nuestra buena estrella también 
llevaba aparejados sus correspon¬ 
dientes problemas. Durante Jos pre¬ 
parativos de GEN CON no pudimos 
comprobar las malas condiciones en 
las que se encontraba el edificio, 
hasta que no nos fueron entregadas 
las llaves del mismo una semana an¬ 
tes de la celebración del evento. Ha¬ 
bía goteras en el techo, la ilumina¬ 
ción era inexistente, las puertas es¬ 
taban soldadas, la caja de telefonía 
era inaccesible... A pesar de todo 
esto, la Concejalía de Juventud se 
volcó con esta modesta organiza¬ 
ción, Intentando por todos ios me¬ 
dios que el local quedara debida¬ 
mente acondicionado en un tiempo 
récord. Sólo quedaba rezar para que 
no hiciera frío o lloviera,., y llovió e 
hizo frío, mucho frío. Murphy había 
atacado de nuevo. Hacía tanto frío, 
que algunos amigos nos preguntá¬ 
bamos si GEN CON no quiere decir 



GENte CONgeiada y no GENerai 
CONvention. Fue el chiste de moda, 
que eclipsó a las hazañas de Chiqui¬ 
to de la Calzada y Lucas Grijander 
juntos. 

Fue el fin de semana de noviem¬ 
bre más frío de los últimos doce 
años: la estadística nos jugó una 
mala pasada, es cierto. Pero os ten¬ 
go que decir que el calor de la afi¬ 
ción consiguió elevar el termómetro 
durante los diferentes campeonatos 
que se celebraron, gracias a todos y 
todas. En pocas convocatorias se 
puede contar con una gente tan en¬ 
tusiasta como vosotros, y eso es un 
auténtico lujo. 

Lo peor del frío fue que, a pesar 
que Ja convención volvió a reunirnos 
a todos los aficionados, no tuvo sufi¬ 
ciente poder de convocatoria entre 
los visitantes ocasionales, ios cuales 
acostumbran a ser un 25 por ciento 
de la asistencia al evento. Este he¬ 
cho repercutió en la venta de las 
tiendas, porque parece que voso¬ 
tros vengáis a las convenciones sólo 
a jugar y no a comprar {si seguís así, 
lograréis que las tiendas se lo pien¬ 
sen dos veces antes de acudir a con¬ 
venciones), lo cual es una pena. 

RPGA 

Otro aliciente de la GEN CON ha 
sido la presentación en sociedad de la 
RPGA, la organización internacional 
dedicada a la difusión del juego de rol. 
Todos los que vinisteis a la convención 
pudisteis informaros de su funciona¬ 
miento; si no lo tenéis claro, aún po¬ 
déis dirigiros a las siguientes direccio¬ 
nes: Apartado de Correos número 9, 
08193 Bellaterra (España). E-mail: 
rpga@bbs-ce. uab. es. 



Desde aquí quiero agradecer a 
toda su dirección la dedicación y sa¬ 
ber hacer con la que están empujan¬ 
do la asociación. Con el debido res¬ 
paldo de la afición, la sección espa¬ 
ñola de la RPGA sabrá hablarle de tú 
a tú a sus homologas en el resto del 
mundo, que es de lo que se trata. 

AGRADECIMIENTOS 

Aparte de agradecer la pacien¬ 
cia del «staff» de Ediciones Zinco, 
CEAC-Timun Mas y TSR con el res¬ 
ponsable de la organización, este 
año no se me quedarán en el tinte¬ 
ro las siguientes personas y entida¬ 
des: Johnie, Cese, Nyotay Toñi por 
organizar a «la Harka»; Tape «el Mi- 
nion», Pere «el Peregrino», Gumi y 
Salva por volver a «amañar» los 
campeonatos; Cinto Doménec de 
Martínez Roca, y Carlos y Miguel 
Ángel, de Dístrimagen, por su pa¬ 
ciencia. comprensión y apoyo a la 
organización: los chicos de Farsa s 
por ser mis amigos y aconsejarme 
sólo lo suficiente: Caries, Eduard y 
Jordu del Ayuntamiento, por po¬ 
nerme las cosas fáciles: ai Ignasi y 
Ja Laia, por improvisar un maravi¬ 
lloso bar en sólo cuatro días («in the 
ghetto!!!»); a todos los que hicieron 
posible la realización del catálogo, 
incluyendo los redactores, y a la 
gente de Vang (un saludo. Xavi 
Ayén); y sobre todo al verdadero 
responsable de todo lo que salió 
bien en la GEN CON (no este año, 
sino siempre): Dicky Míracle (Diqui 
Milagro, el hombre del tapiz que 
cuenta con el consejo diario del Rey 
Arturo). Hasta la próxima. 

—Joaqulm Dorca 










LOS RUSOS LO 
LLAMAN «EL 


GENERAL 


INVIERNO» 


C uando Luis Vigil me llamó 
para confirmar mi asis¬ 
tencia a la GEN CON, me 
dijo: «Ven bien abrigado: aquí 
hace un frío del carajo. Hay 
quien dice haber visto pingüi¬ 
nos,»,Conociendo a Luis como 
le conozco, pensé por un mo¬ 
mento que era broma. Luego 
descubrí que tenía razón, y sentí 
algo muy parecido a io que, 
franceses primero y alemanes 
después, debieron experimentar 
en la campaña de Rusia, Un 
buen wargame sobre Stalíngra- 
do no podría haber tenido am¬ 
blen tación mejor. 

Conozco bien el Borne, y sé 
que se hizo un esfuerzo so¬ 
brehumano para ponerlo a pun¬ 
to para las GEN CON, tras varios 
años de estar cerrado a cal y 
canto. En ese aspecto, la organi¬ 
zación dio lo mejor de sí misma. 
Era triste ver que todos parecía¬ 
mos PN) en un rol en vivo sobre 
la vida de Amundsen, pero qué 
se le va a hacer. El entusiasmo i o 
puede todo, y cientos de irre¬ 
ductibles galos jugaron sus par¬ 
tidas, sus demostraciones y sus 
campeonatos sin preocuparse 
de la climatología. 

Amigos, como cabía esperan 
me los encontré por cientos. Es¬ 
tamos algo más mayores, más 
calvos y más gordos, pero no 
nos perdemos un sarao de estos 
ni pasándonos por el potro. Mu¬ 
chos me felicitan por mi primer 
año de casado y por mi trabajo 
al frente de DRAGON, ío que 
agradezco con sinceridad. Cons¬ 
tato con agrado que los profe¬ 



sionales tenemos más trabajo 
del que podemos asumir: «Far- 
sa's» pasean ufanos su 
Invasores, «M+D» y «La Factoría» 
andan liados con Warzone y 
G.U.R.P.S., «loe Internacional» 
presenta Mythos en castellano, 
y los demás compañeros de ofi¬ 
cio tampoco paran. Me tomo 
con filosofía el hecho de que el 
suelo está cubierto por una al¬ 
fombra de sobres vacíos de /Ha- 
gie y El Señor de los Anillos. 
Donde hay cartas, hay afición, y 
dar el «salto» al rol no es tan di¬ 
fícil para los que se inician. 

En los estands, las tiendas se 
afanan por ofrecer de todo. Tras 
dos vueltas completas, mi eco¬ 
nomía se siente amenazada por 
la compra de nuevos juegos, fi¬ 
guras de plomo, «tradíng cards» 
y alguna que otra maqueta. No 
sé si los demás visitantes com¬ 
praron o no compraron, pero el 
caso es que yo casi me arruino. 
Había allí verdaderas gangas 
que no pueden encontrarse en 
otro sitio que no sea una feria 
como GEN CON, 

Estoy de acuerdo con Joaquín 
en que el gran ausente no fue el 
jugador habitual, sino el publico 
curioso. Un domingo soleado 
invita al paseo con los niños de 
la mano, viendo las muchas co¬ 
sas interesantes que ofrece una 
cita de este tipo. Pero ya imagi¬ 
naréis que este tipo de visitante 
prefirió quedarse en casa ante el 
cariz que tomaba el tiempo. 
Mala suerte. El futuro del rol 
está en los que aun no juegan, 
así que tendremos que esforzar¬ 



nos todos un poco más en este 
año 97 para paliar este pequeño 
inconveniente. 

Hubo muchas notas de color, 
como el rol en vivo de Espada y 
Brujería organizado por «Ygg- 
drasyf», que llenó el Borne de 
gente más o menos disfrazada 
«a la medieval» y con armas de 
látex. En otro sitio más pequeño 
se hubiesen visto en un aprieto, 
dado el alto número de partici¬ 
pantes. En el viejo mercado pu¬ 
dieron correr y luchar a sus an¬ 
chas, sin molestar a la gente que 
andaba enfrascada en sus parti¬ 
das y campeonatos. 

En cuanto a opiniones sobre 
eí conjunto, cada uno tiene las 
suyas. Yo ya imaginaba que el 
cambio de las Drassanes al Bor¬ 
ne plantearía muchos proble¬ 
mas, igual que un hijo que cre¬ 
ce. La organización puso todo 
de su parte para solucionar fas 
muchas carencias de! espacio, y 
su esfuerzo fue patente y muy 
loable, A pesar de eilo, hay co¬ 
sas contra las que no se puede 
luchar, aunque en próximas edi¬ 
ciones no nos pillarán despreve¬ 
nidos. 

La sensación general que 
obtuve de esta GEN CON es 
que el rol no está tan aletarga¬ 
do como muchos piensan, sino 
que sigue vivo y con ganas de 
decir ia suya. Sólo que evolu¬ 
cionamos con el signo de ios 
tiempos, y no nos quedamos 
parados «jugando a lo de siem¬ 
pre». 

—Francisco José Campos 















ALGO MAS 
QUE UNA 
VISITA DE 


CORTESIA 


S i he de ser sincera, cuando 
puse el pie por primera vez en 
la GEN CON del 96 me sentí 
bastante desanimada. Aquel día ha¬ 
cía en Barcelona un día de perros: 
lloviendo sin parar y con un frío que 
hubiese helado hasta a las focas. En¬ 
tré en el Borne, del que tenía recuer¬ 
dos difusos de un ano que asistí al 
Salón de] Cómic, El local es un enor¬ 
me mercado del siglo pasado, todo 
metal y vidrio, con grandes ventana¬ 
les abiertos al exterior y unas co¬ 
rrientes de aire con las que se podría 
practicar el vuelo sin motor* ¡Qué 
mala suerte que hiciera tanto frío! El 
local es enorme, hay sitio de sobra 
para todos* y la ingente cantidad de 
mesas dispuestas empequeñece 
ante la magnitud del espacio. Las 
ediciones de Drassanes parecen de 
bolsillo comparadas con ésta* en la 
que hay sitio hasta para jugar al fút¬ 
bol. 

Sufro lo Indecible cuando veo a 
másters y jugadores ataviados con 
parcas, gabardinas, bufandas y hasta 
guantes, sentados en sus mesas co¬ 
rrespondientes. al pie del cañón, 
como los buenos. A pesar de Ja es¬ 
pantosa temperatura reinante, se 
ven pocos lugares vacíos, y el ardor 



de la batalla fingida parece mitigar 
los meros problemas climatológi¬ 
cos. 

Paseando por entre la gente me 
viene una idea a la cabeza. Creo que 
los jugadores de rol y los jugadores 
de cartas (que, por mucho que se 
empeñen, somos todos de la misma 
familia) se han reconciliado, y ven 
sus distintas partidas como algo 
complementario y no antagónico. 
Cierto es que el rincón habilitado 
para el campeonato de Magic era 
casi principesco (con columnas y 
todo), pero se trataba de una elimi¬ 
natoria del campeonato mundial, y 
eso tiene su importancia. Las mesas 
en las que la gente jugaba a Magic o 
El Señor de los Anillos se alternaban 
pacíficamente con los campeonatos 
o las partidas de demostración de 
juegos más venerables: AD&D, 
MERP. Vampiro , FanHunter, Cyber- 
punk> etcétera. Me llamaron pode¬ 
rosamente la atención las nuevas 
cartas de Mythos , el juego de La Lla¬ 
mada de Cthuíhu, que ya están en 
castellano, o las de Expediente X, 
aún no traducidas. E incluso me sor¬ 
prendió ver que la gente sigue ju¬ 
gando a Spellfire. Vaya, parece que 
no soy un bicho tan raro como yo 
pensaba... 

De las novedades, las que más 
grabadas se me quedaron (y perdón 
si me dejo otras) fueron dos. Por un 
lado, la Iniciación al Juego de Rol del 
ADILD, que tiene todos los números 
para ser conocido entre ios habitua¬ 
les como «la caja amarilla», y cuyas 
partidas de demostración iban a 
toda máquina. Y por otro, un nuevo 
juego de «Farsa s Wagón», que rom¬ 
pe con su línea habitual, y que lleva 


el sugerente título de invasores: La 
Conspiración Alienígena. Una temá¬ 
tica muy interesante para los tiem¬ 
pos en ios que vivimos, casi al borde 
del milenio. 

No faltaron tiendas, clubes, aso¬ 
ciaciones y todo tipo de actividades, 
como la actuación de una colla de 
«dracs y di ables» (dragones y dia¬ 
blos, una costumbre muy festiva y 
muy pirotécnica de gran arraigo en 
Catalunya). Si tengo que darle las 
gracias a la organización por algo, al 
menos desde mi humilde punto de 
vista, es por la presencia de dos es- 
tands concretos. Uno fue e! de «Ubi 
Soft», que presentaban dos bomba¬ 
zos en materia de vídeojuegos, que 
es lo mío: Warcrafr II en castellano, y 
la demo de un nuevo juego para 
Windows 95, del que os hablo más 
extensamente en mi columna, Dia¬ 
blo. Y el otro, el estand de Internet, 
donde pasé muy buenos ratos nave¬ 
gando arriba y abajo de la Red en 
experta compañía. Siento ser par¬ 
cial, pero ya sabéis que si veo un or¬ 
denador, me tiro de cabeza a por él. 

El frío remitió un poco el fin de 
semana, y la gente se animó a venir. 
Aún así, faltó mucha gente, aunque 
los muchos amigos allí congregados 
compensaron de sobras. 

Me fui el domingo por la tarde 
tras haber jugado algunas partidas 
de roi y de cartas, sabiendo algunas 
cosas más sobre mi área de expe¬ 
riencia y, por encima de todo, con el 
convencimiento de que, donde hay 
rol, hay un entusiasmo y un cariño 
capaces de hacer frente a todos ios 
caprichos de la madre Naturaleza 
juntos, 

—Laura Balestra 
















NUEVAS 

HOJAS 

EXOTICAS 


por Gregory W. Detwiler 
ilustrado por [ames HoMoway 

E l juego de AD&,D®, y los jue¬ 
gos de fantasía en genera!, 
tienen una variedad de espa¬ 
das detallada en las tablas de 
equipo. Sin embargo, casi in¬ 
variablemente, se trata de las 
espadas más comunes utilizadas en Ja Euro¬ 
pa medieval, posiblemente con el añadido 
de unas pocas de las más famosas espadas 
orientales (la ¿afana y la wakizashi) si alguna 
de las aventuras tiene Jugar en el lejano este. 
Este arríe ufo pretende remediar esta sitúa- 
ción proporcionando una variedad de espa¬ 
das de todas las culturas y todos los tiempos, 
desde ta España celtibérica hasta Jas Filipinas, 
Algunas espadas serán muy adecuadas para 
algunas campañas concretas, tal como se 
presentan en los libros la Edad de los Héroes 
(antigua Greda) o la Gloria de Roma (imperio 
Romano), 

En las siguientes descripciones el coste es 
el precio del arma en piezas de oro. mientras 
que peso y tamaño significan lo mismo que en 
las tablas de las listas de equipo del Manual 
del jugador Tipo es el tipo de arma de que se 
trata, ya sea cortadora (C), penetradora (P) o 
una combinación de ambas (C/P), El factor ve- 
locidad. una vez más, es el mismo que en las 
tablas de armas del Manual del jugador y lo 
mismo ocurre con el Daño P-M/G. Finalmen¬ 
te, cultura indica qué pueblos realmente utili¬ 
zaron estas armas. £n algunos casos, los ca¬ 
racteres que tengan habilidades o 
especial i zación en una arma en concreto ob¬ 
tienen beneficios añadidos a los usuales. 


Abbasi 

Coste: 20 mo 

Peso: 5 

Tamaño: M 

Tipo: C/P 

Factor velocidad: 5 

DañoP/M-G: Id8*2/1dl2+2 

Cultura: rajput (India) 


La abbasi es una de las varias versiones 
hindúes de la espada larga. La hoja está re¬ 
forzada por franjas extra de metal perforado 
en uno de los lados, que por una parte incre¬ 
mentan el daño que causa y por otra dismi¬ 
nuyen el riesgo de que se rompa durante la 
batalla. A causa dei refuerzo de la hoja, la es¬ 
pada tiene una bonificación de +2 a las tira¬ 
das de salvación contra golpe aplastante. 

Espada de antena (o Escalpelo) 

Coste: 15 mo (adornada) u 11 (lisa) 

Peso: 4 

Tamaño: M 
Tipo: P 

Factor velocidad: 5 

DañoP/M-G: Id8/ld4 

Cultura: griega/lankh ruaría 

Esta espada es ligera, básicamente es 
una hoja recta con una ligera curva en ¡a pun¬ 
ta, con unos salientes en forma de antena en 
la empuñadura corno decoración. Los aficio¬ 
nados al último Fritz Leiber la reconocerán 
como la espada usada por el Cazador de Ra¬ 
tones Gris, sin antenas. 

üso de pericia: íl usuario tiene una 
bonificación de +2 en todos los quites. 

Uso especializado: El factor de velocidad 
desciende a 4, 


Espada bastarda china 

Coste: 15 mo 

Peso: 7 

Tamaño: M 
Tipo: P 

Factor velocidad: 7 (a una mano) o 

5 (a dos manos) 

Daño P/M-G: I d8/1 d 12 (a una mano) 

o 2d4/2d8 (a dos manos) 

Cultura: china 

Esta arma es una de las varias espadas 
utilizadas como brazos en las artes mar¬ 
ciales chinas. Hecha de un metal más fino 
y con un borde más afilado que su homo¬ 
loga occidental, es también más ligera y 
manejable, sin sacrificar ninguna parte de 
su poder. 

Uso de pericia: La habilidad otorga una 
bonificación de +1 en todos los quites. 

Uso especializado: Los especialistas ope¬ 
ran bajo un factor de velocidad de ó (a una 
mano) o de 4 (a dos manos). 

Espada de guerra china 

Coste: 15 mo 

Peso: ó 

Tamaño: M 
Tipo: P 

Factor velocidad: ó (a una mano) u 

8 (a dos manos) 

Daño P/M-G: 2d4/2d4 (a una mano) o 
2dó/2dó (a dos manos) 

Cultura: china 








Ésta es un arma cortante pura, Al igual 
que con la espacia bastarda puede utilizarse a 
una o a dos manos. En aventuras en fugares 
salvajes, los PJs se darán cuenta de que fun¬ 
ciona tanto como arma como en calidad de 
herramienta (al igual que d machete). 



Espadas dobles 

Coste: 15 mo (cada par) 

Peso: ó (cada par) 

Tamaño: M 

Tipo: C/P 

Factor velocidad: 3 

Daño P/M-G: ld6/tdS 
Cultura: china 

Estas espadas cortas chinas 
se venden a pares. Cada 
una tiene un mango 
plano por un 
lado, permi¬ 
tiendo que 
ambas hojas 
se guarden en 
una única vaina. 

Esto implica una sor¬ 
presa desagradable si un 
enemigo cuenta simplemente 
las vainas para determinar cuantas es¬ 
padas hay presentes. 

Uso de pericia: El usuario puede atacar 
con ambas espadas sin penal Ización, sin im¬ 
portar el brazo que utilice. 

Uso especializado: Los usuarios operan 
bajo un Factor de velocidad 2, 


Dusack 

Coste: 12 mo 

Peso: 4 

Tamaño: M 

Tipo: P 

Factor velocidad: 4 

Daño P/M-G: IdS/1d8 
Cultura: hungara/Este de Europa 


El dusack está formado por la hoja y 
nada más, con un agujero en la base de la 
hoja que sustituye al mango. Se trataba de 
un arma favorita en los duelos y es más ade¬ 
cuada para ser utilizada contra los P[s en una 
aventura urbana o cortesana que en un cam¬ 
po de batalla o en una mazmorra. 

Uso de pericia: Añadir una bonificación 
de +1 a todos los intentos de quite. 

Uso esoeciaiizado , Añadir otra bonifica¬ 
ción de +1 a todos los intentos de quite, por 
un total de +2, También se reduce el factor 
velocidad a 3, 



Espadín 

Coste: 

10 mo 

Peso: 2 

Tamaño: M 
Tipo: C 

Factor velocidad: 

PM-G: 1dó/ld4 

Cultura: Europa Occidental 

El espadín tiene un aspecto parecido 
más bien a una aguja alargada con un mango 
de espada en un extremo, lo cual la hace útil 
sólo para ataques agresivos, y es, sin embar¬ 
go, una de las pocas espadas que son vistas 
como adorno tanto como arma, y puede 
muy bien ser la única arma que un PJ puede 
llevar consigo cuando es admitido en el sa¬ 
lón del trono en audiencia por el rey. El espa¬ 
dín es principalmente un arma de duelo, 

Uso de pericia: Los que la usan obtienen 
una bonificación de +1 en todos los quites. 
Uso especializado: El factor de velocidad 
se reduce a 2. 

Faltón, persa 

Coste: 12 mo 

Peso: 4 

Tamaño: M 
Upo: P 

Factor velocidad: 4 

PM-G: ld8/ldó 

Cuitura: persa 

tita arma tiene una hoja más larga que 
su homologa medieval europea, haciéndola 
más adecuada como arma militar (lo que 
es} que como arma de caza. 

Faifa 

Coste: 18 mo 

Peso: 7 

Tamaño: M 
Tipo: P 

Factor velocidad: 
o ó (a dos manos) 

PM-G: Id8/ldl2 (a una mano) o 

2dó/2d8 (a dos manos) 

Cultura: dacia/germánica 

La falja era una espada de hoja escita utili¬ 
zada por los dados, que atacaron Roma en 
época de Trajano. Era tan letal que los roma¬ 
nos se vieron obligados a volver a fabricar los 
antiguos modelos de armaduras para prote¬ 
ger a sus soldados de sus golpes, sin hablar 
de lo de reforzar los escudos. 


tiso de pericia: Cuando se biande a dos 
manos, ia falja tiene una bonifica¬ 
ción de +1 al impacto. 


8 (a una mano) 



Franco-taupina 

Coste: 15 mo 

Peso: 3 

Tamaño: M 
Tipo: C 

Factor velocidad: 
PM-G: Id8/ldl2 

Cultura: francesa 


Esta rara arma medieval parece una es¬ 
pada larga, pero la parte frontal de la hoja se 
estrecha, afilándose hasta la mitad de la an¬ 
chura de su base, adoptando una forma de 
púa adecuada sólo para ataques agresivos. 

Glavelot 

Coste: 35 mo 

Peso: 12 

Tamaño: M 
Tipo: C 

Factor velocidad: 9 

PM-G: 2d4/3d6 

Cultura: Europa Occidental 


Básicamente, se trata de un falcón con la 
longitud de hoja de una espada bastarda, in¬ 
mortalizada en la novela de Howard Pyfe 
Hombres de hierro como la espada que utiliza 
el jefe de los villanos en el torneo fina!. Se 
puede usar sólo a dos manos. Algunas autori¬ 
dades en la materia se refieren también a esta 
espada como la guisarme de mano. 

Hegyester 

Coste: 20 mo 
Peso: 10 

Tamaño: M 
Tipo: C 

Factor velocidad: ó 

PM-G: 1dó/id8 

Cultura: húngara 


Otro híbrido de la espada bastarda, el 
hegyester tiene una hoja como 
una lanza, lo que la hace adecua¬ 
da únicamente para atacar. Casi siempre se 
utiliza en combate a caballo, y se sostiene 
como una lanza mientras el jinete carga 
contra su enemigo. 

Uso de pericia: El que lo usa causa el do¬ 
ble de daño al final de una carga, sea cual 
sea el tamaño del enemigo. 












Cuchillo Khyber 

Coste: 7 mo 

Peso, 2 
Tamaño: M 
Tipo: C/P 

Factor velocidad: 
PM-G: ldS/ldó 

Cultura: afgana 


Se trata en realidad de una espada 
corta, con una hoja de I metro de lar- 
go y una de 30 centímetros. Su 
hoja tiene un nervio en forma 
de T extra grueso [1,5 centí¬ 
metros) que proporciona 
una fuerza mayor que 
la que parece te¬ 
ner a simple 

vista. 

Uso de pericia: El 
cuchillo Khyber causa 
2 puntos de daño extra al 
impacto contra enemigos hu¬ 
manos o humanoídes que vistan 
armadura durante el ataque, debido a su hoja 
reforzada. 

Uso especializado: El factor velocidad se 
reduce a 2, 

Klewang 

Coste: 12 mo 

Peso: 5 

Tamaño: M 
Tipo: C 

Factor velocidad: 5 

PM-G: Idí0/2d4 

Cultura: malaya 

El klewang es un híbrido de machete y 
sable procedente de Malasia, Se reconoce fá¬ 
cilmente por su raro mango, que forma casi 
un ángulo recto con La hoja. En Aventuras 
orientales constituirá una espada adecuada 
para bárbaros de la jungla. 

Kora 

Coste: 18 mo 

Peso: 8 

Tamaño: M 
Tipo: C 

Factor velocidad: 9 

PM-G: 2d6/2d8 
Cultura: nepali 

La kora es la espacia nacional de Nepal, hogar 
de los legendarios gurkhas. Es un arma puramente 
cortante, y tiene protecciones para Jas manos tanto 
en la paite superior como en la inferior def mango. 


Kukrl, de regimiento 

Costé: 12 mo 

Peso: 4 

Tamaño: M 

Tipo: C 

Factor velocidad: 5 

PM-G: IdlO/ldlO 

Cultura: nepali 

La kukri de regimiento es una 
versión alargada del famoso [y 
letal) cuchillo curvo de los gurkhas. 

En el mundo real, es un arma ceremo¬ 
nial, utilizada para bendecir al regimien¬ 
to matando a un water buffalo de un 
solo golpe. Tan sólo se fabrica una por 
cada regimiento gurkba, para el propó¬ 
sito específico de efectuar la ceremonia 
de la buena suerte, o dushera. Este 
arma mide más de un metro de 
largo. 

% 

Machaira 

Coste: I0mo 

Peso: 7 

Tamaño: M 
Tipo: C 

Factor veloci¬ 
dad; 6 


PM-G: 2d4/2dó 
Cultura; celta/griega 

Esta espada fue inventada por los ahtiguos 
celtas y subsecuentemente adoptada por los 
griegos. Era también conocida entre ios griegos 
con el nombre de khopís, mientras que los ro¬ 
manos que se enfrentaron a ella en manos de 
griegosy de barbaros -particularmente en la Es¬ 
paña celtibérica- la llamaron la fa/cafa. Esta es¬ 
pada cortadora de inmensa hoja tiene una curva 
Inversa a la de la cimitarra. Según los relatos bé¬ 
licos. tenía una terrible capacidad de penetra¬ 
ción contra las armaduras. 

Uso de pericia: La machaira tiene una bo¬ 
nificación de +1 al golpe cuando lucha contra 
un oponente con armadura. 

Gran espada manchu 

Coste: 18 mo 

Peso: 4 

Tamaño: M 
Tipo: C 

Factor velocidad: 4 

PM-G: 2d4/ldl2 
Cultura; china/manchü 


Al igual que la espada bas¬ 
tarda china [ver arriba), ésta 
es otra espada china que se 
utiliza en las artes martia- 
fes. La hoja es ligeramen¬ 
te curva, lo que le pro¬ 
porciona más fuerza 
cuando golpea para 
cortar de arriba ha¬ 
cia abajo. lo cual 
la hace extre¬ 
madamente 
letal. 

Uso de pericia: El 
que la utiliza puede 
efectuar 3 puntos extra de 
daño por golpe a un enemi¬ 
go de tamaño P-M 
Uso especializado: El factor veloci¬ 
dad se reduce a 3. 

Mel puttah bemoh 



Coste: 

30 mo 

Peso: 

12 

Tamaño: 

G 

Tipo: 

C/P 

Factor velocidad: 8 

PM-G: 

1 d 10/2d8 

Cultura: 

hindú 

Esta arma del sur de la India 


raímente un estoque a dos manos, y de 
dos filos. Al igual que la kora (ver arriba), 
tiene protecciones para las manos tanto 
en la parte superior del mango como 
en la inferior. 

Uso de pericia: Los que la usan 
pueden infligir 2 puntos de daño extra 
por ataque, sea cual sea el tamaño del 
objetivo. 

Uso especializado: El factor velo¬ 
cidad se reduce a 7. 

Estoque 

Coste: 12 mo 

Peso: 3 

Tamaño: M 
Tipo: C o C/P 

Factor velocidad: 4 

PM-G: Idó/ldó 

Cul tu ra: Eu ropa occi den tal 

Ésta es la espada para duelos por antonomasia 
Al igMaJ que ocurre con el espadín más pequeño 
(ver arriba), se trata más cíe una espada ornamental 
de Ja corte que de un arma a utilizar en aventuras 
serias o en batalla. Las versiones más antiguas son 
de doble filo, mientras que las más modernas son 







Sica 

Coste; 10 mo 
Peso; 3 

Tamaño; M 
Tipo: P 

Factor velocidad; 4 
PM-G; Íd6/ld4 
Cultura; Tracia 

Ésta es una cimitarra de ta¬ 
maño reducido. La utilizaban los 
traclos de la antigua Grecia, y 
era la principal arma de la clase 
«tracia* de gladiadores romanos. 

En las historias de Roben E, Ho- 
ward sobre Kuli el Atlante, tam¬ 
bién aparece, siendo la espada 
utilizada por los pictos en ese pe- 
nodo. 

Uso de pericia: Bonificación de 
+ 1 al quite. 

Uso especializado: El factor ve¬ 
locidad se reduce a 3. 


meramente espadines alargados, únicamente ade^ 
cuados para ataques agresivos. El daño es el mismo 
ya sea cortando o golpeando. 

Uso de petó El que la utiliza obtiene una bo¬ 
nificación de +2 en todos los intentos de quite. 

Uso especializado: El (actor velocidad se redu- 
cea3. 

Espada de sJlla 

Coste: 60 mo 

Peso: 15 

Tamaño: G 

Tipo: C/P 

Factor velocidad: 10 

PM-G; IdlO/ZdlO 

Cultura; Europa occidental 

La espada de silla es una espada a 
dos manos que se utiliza tanto para gol¬ 
pear como para cortar, si no más inclu¬ 
so, Su nombre viene dado por su vaina 
especial, que permite colgarla de una 
silla de montar para transportarla con 
facilidad. El extremo de la hoja es, hasta 
un tercio de ia misma, más ancho que el 
resto, formando una cabeza de lanza 
alargada, Justo detrás de esta cabeza de 
lanza tiene un encaje que puede sujetar 
un travesano. Esto sirve para el mismo 
propósito que las pantallas en una lanza 
o en una jabalina: evita que el arma pe¬ 
netre en el objetivo tan profundamente 
que sea imposible recuperarla de nue¬ 
vo. 

Uso de pericia: La espada de silla inflinge 
ó puntos de daño extra si el que la usa la uti¬ 
liza en un ataque a golpe. 

Uso especializado: Un especialista que 
efectúe una carga causa el doble de daño a! 
final de la misma, 

Seax, larga 

Coste: 18 mo 

Peso: 4 

Tamaño; M 

Tipo: C/P 

Factor velocidad: 4 

PM-G: Íd8Ó/ld12 

Cultura: franca/sajona/vlkinga 

La seax es una variante de espada larga uti¬ 
lizada por muchas tribus germánicas. 

El último tercio de la hoja se afila lenta¬ 
mente hacia la punta. Aparte de disminuir li¬ 
geramente el peso de i a hoja, también hace 
que la espada sea más fácil de manejar que la 
mayoría de espadas largas en un ataque a 
golpes. 


Tachi 

Coste: 35 mo 

Peso: 4 : 

Tamaño: M j ¡ 

Tipo: P | 

Factor velocidad: 4 

PM-G: Id 10/Id 10 1 

Cultura: japonesa | 

Aunque los modelos más | 
modernos de tachi son virtual¬ 
mente iguales a la katana. los ta- 
chi antiguos era espadas rectas, | 
aunque seguían teniendo el bor- t 
de único, afilado como una cu¬ 
chilla, y la punta cincelada de 
sus sucesoras. Los jugadores de Aventu¬ 
ras orientales que codicien armas mágicas 
deberían tomar nota de que. si éste fuera 
el caso, habrían muchas más tachi mágicas 
descansando en subterráneos, mazmorras, 
y otras ruinas antiguas, que katanas o wa- 
kizashi, ¡Escoge tus pericias en armas (y 
especial izadones) de acuerdo con esta 
premisa! 

Espada tai chi 

Coste: 12 mo 

Peso; 3 
Tamaño: M 
Tipo; C/P 
Factor velocidad: 3 

PM-G: IdS/ldS 

Cultura: china 


La espada tai chi es la ultima de las es¬ 
padas chinas que aquí aparecen que se 
utiliza en las artes marciales. 

Uso de penda: El que ia empuña obtiene una 
bonificación de +1 a los intentos de quite. 

Uso es pedal izado: El factor velocidad se 
reduce a 2. 

Talibon 

Coste: 17 mo 

Peso: 5 

Tamaño: M 

Tipo: C/P 

Factor velocidad; 6 

PM-G; Id8/ldl2 

Cultura: filipina 

La talibon es utilizada por los nati¬ 
vos cristianos de ias Filipinas* La hoja es 
pesada, con una ligera curva hacia el 
exterior en el centro que añade más 
fuerza al ataque a golpes. Al igual que 
ocurre con la klewan (ver arriba), se tra¬ 
ta de un arma adecuada para los bárba¬ 
ros de la jungla en las campañas de 
Aventuras Orientales, 

Yataghan 

Coste: 12 mo 

Peso: 4 

Tamaño: M 
Tipo: P 

Factor velocidad; ó 
PM-G: 2d4/2d4 
Cultura: Turca 

La yataghan de hoja ancha es una de las 
principales armas de los guerreros turcos. 
Una especie de sable, lo más destacable es 
su hoja curvada hada dentro, que fue diseña¬ 
da para moverse con precisión en línea con 
el movimiento que efectúa con la muñeca 
quien la empuña cuando efectúa un ataque 
para cortar, permitiendo que toda su fuerza 
se descargue en ei golpe. La mayor parte del 
peso de la hoja es también proyectado, aña¬ 
diendo aún más fuerza a los cortes efectua¬ 
dos de arriba hacia abajo. Es adecuada para 
ser utilizada en las campañas de AL-Q.ADIM 
® en Aventuras orientales, incluyendo India y 
Europa del Este, 

Uso especializado: El que la esgrime cau¬ 
sa 2 puntos de daño extra. 


A !o largo de la última década, Gregory W. 
Detwiler ha colaborado frecuentemente con ia re¬ 
vista Dragón ® y con Folihedron ® Newsline, 





































por Larry Gran ato 
ilustrado por Lubov 



n tumultúen la puerta de la sala de baile 
llamó la atendón de lord Chumiey. 


«¡Quiero vera! te^igrvñía un impresionante 


bárbaro. 


y Estáis atado?» T contestó impasible d ma¬ 


yordomo. 

«No*, bramó d guerrero, «pero, ¿no esta 
ahora concediendo audiencia en la corte? He re¬ 
partido montones de oro sólo para llegar hasta 
aquí ; ¡Soy un tipo importante!» 

«¿De verdad? La corte no está hoy abierta 
al... público», conteste d mayordomo, mirando 
con desdén a la sudorosa ñgura. yDeseáis con¬ 


certar una día?- 
«¿Para ver al rey?» 

«Porsupuesto que no. Para vera1 lord cham - 
beriain. que es quien dedde quién puede ver a 


su alteza. » 

«Vale. ¿Dónde está el chambertain?», replicó 
d guerrero. 

*En realidad , para concertar una ota con él 
debe hablar con su secretario.» 

Sueno , ¿dónde puedo encontrarte?»' pre - 
gunte d guerrero, haciendo rechinar los dientes. 

£/ servidor esbozó una tenue sonrisa. «Pri¬ 
mero debéis hablar con d encargado de /as en¬ 
trevistas con d secretario.» 

El bárbaro empezó a emitir un gruñido sor¬ 
do. Chumiey le reconoció de repente como uno 
de los héroes que había realizado la casi imposi- 
ble tarea de recobrar d Sable de la justicia Subli¬ 
me de ¿as manos dé señor semioscuro. Se ade¬ 


lanto. 

«Buen hombre . ¿podría tener unas palabras 
con vos?» 


«¿Eh?» 

El degante aristócrata bajó la voz «¿Veis a 
ese típo alto de ahí? Es d primo favorito dd rey. 
Si hablo con él. puedo conseguiros una audiencia 
para esta noche.» 

«¡Estupendo! Tengo algo importante para 
decirte al rey.» 

«Naturalmente, Bueno, tal vez haya algo que 
podáis hacer por mí „» 

La corte de un dirigente es el centro no soto 
del gobierno sino también de ia política et arte, 
los espectáculos, la actividad sodaL y, por su¬ 
puesto, de las intrigas. Aunque no parece ser un 
lugar adecuado para aventureros -no hay mu¬ 
chos monstruos-, en la corte existe un gran po¬ 
tencial de empeños interesantes. Además, a 
medida que la lama de los P)s crezca, llamarán la 
atendón de tos poderosos, y puede que sean re¬ 
queridos para acudir a 3a corte, aunque ellos pre¬ 
fieran dedicarse a repartir hachazos contra drago¬ 
nes. Desafiar los deseos del rey puede ser peor 
que enfrentarse a unos cuantos horrores de 
aliento de fuego. 

Incluso sí tos PJs no están interesadas en las 
aventuras políticas, puede que visiten la corte: 

* Para enterarse de las notidas y rumores re¬ 
cientes. 

* Para entablar amistad con VIPs que puedan 
prestarles ayuda. 

* Para encontrarse con sabios, magos, y con 
sacerdotes con conodmientos acerca de teso¬ 
ros, monstruos, y magia. 

* Para adquirir nombramientos, documen¬ 
tos, e identificaciones que les permitan viajar sin 
problemas. 

* Para encontrar patrones, conseguir presta¬ 
mos, o ayuda para llevar a cabo tareas tales 
como construir castillos o controlar negocios. 


* Para conocer PNJs que puedan unirse a 
ellos. 

Realizar todas estas actividades puede signi¬ 
ficar años de encuentros al azar, de viajes, y de 
búsqueda, mientras que, normalmente, son iaci- 
les de conseguir en la corre. 

£1 gobernante 

El gobernante, la razón de ser de una corte, 
puede ser un rey, un emperador, un duque, un 
khan, o cualquier otro típo de líder soberano. La 
personalidad del dirigente es la influenda más 
destacada de la propia corte. 

El DM debe desarrollar el papel de ios go¬ 
bernantes de forma distinta a como lo hace con 
el resto de tos PNJs, Éste es un carácter en que 
vale la pena ser sutil y complejo. Los gobernan¬ 
tes deben tener un porte calmo, regio. Para in¬ 
crementar la sensación de misterio y majestad, el 
gobernante debe ser visto raramente por tos PJs. 

Lo que éstos saben de él les viene dado mayor¬ 
mente por lo que oyen de tos PNJs, 

La corte 

La corte está formada por el gobernan¬ 
te, su familia, cortesanos, visitantes, y un 
montón de sirvientes y soldados. Los fami¬ 
liares reales son las personas más promi¬ 
nentes después del propio gobernante. De 
entre ellos, el heredero es el más notable, 
aunque el/la consorte del gobernante es 
también importante. Aunque ios parientes 
del gobernante a menudo disfrutan de 
puestos en el gobierno, las fricciones en la 
fam i l ía p u eden eví d enci ar q ue se man ti en e 
a alguno de ellos apartado del poder. [IfSdMl 

Los cortesanos incluyen a los oficiales del 
gobierno y a los empleados de la casa real, ade- 
más de tos caballeros y nobles que deben lealtad r 25. 


































aJ gobernante. Se espera que todos y cada uno 
de los nobles importantes aparezca por 3a corte 
ocasionalmente- y muchos de ellos pasan la ma¬ 
yoría de su tiempo en ella. Hay mucha gente jo¬ 
ven: los aristócratas envían a sus vastagos a la 
corte para educarse y para que aprendan Jas for¬ 
mas cortesanas. 

Los visitantes tanto pueden ser VIPs tales 
como lideres religiosos, principes extranjeros, 
embajadores, caballeros lamosos, y estudiantes, 
hasta gente comente con negocios en la corte, 
como por ejemplo comerciantes que proveen 
suministros. Los sirvientes y soldados no son tan 
soto ios hombres del gobernante sino también 
los que acompañan a tos cortesanos y visitantes. 
El tamaño de una corte puede variar entre cien¬ 
tos o miles de personas. (La gran corte de Luis 
XIV contaba con aproximadamente diez mil per¬ 
sonas.) 

Protocolo 

El protocolo son las costumbres de rango 
entre los nebíes, Determina la colocación en las 
ocasiones formales, qué inclinación o saludo hay 
que realkan qué tipo de asiento corresponde a 
cada uno, etcétera. Dentro de cada categoría de 
nobleza hay también grados de antigüedad. 

El gobernante es el prioritario , seguido de su 
heredero, su consorte, sus otros hijos legítimos, 
sus padres, é consorte del heredero y sus hijos, 
otros familiares cercanos, sus vastagos ilegíti¬ 
mos, los parientes más lejanos, los nobles de 
más alto abdengo y tos principes extranjeros de 
visita, los nobles elevados y tos caballeros de éli¬ 
te, magnates, nobles de rango inferior, hacenda¬ 
dos, caballeros y plebeyos. 


Influencia 

Incluso en el caso de que no tengan ya un lu¬ 
gar en la corte, los P|s pueden obtener influencia 
que les permita conseguir favores de PNJs, La in¬ 
fluencia se determina en una escala de cero a 
diez para cada carácter 


fluencia 

Descripción 

0 

Desconocido 

i 

Reconocido 

2-3 

Muy conocido 

4-7 

Admirado 

8-9 

Cortesano favorito 

to 

Goza de la confianza del 


gobernante. 


Los nuevos miembros de i a corte nor¬ 
malmente comienzan teniendo influencia 
cero, pero el DM puede decidir determi¬ 
nar una Influencia Inicial superior para los 


PJs que tengan un estatus social excepcio¬ 
nal, prioridades, títulos, cargos, riquezas, 
propiedades de palacios y castillos, victo¬ 
rias militares, caridad, conexiones Familia¬ 
res, o reputación. (La reputación no es lo 
único que precede a la llegada de uno a la 
corte.) En cualquier caso, ningún Pj que 
nunca haya entrado en contacto con la cor¬ 
te podrá tener una influencia superior a 3 
al Inicio. El DM no debe indicar a! jugador 
el nivel de influencia de su P] sino estable¬ 
cerlo en secreto. 

La influencia proporciona modificado¬ 
res Favorables a las tiradas de reacción, ba¬ 
sados en !a influencia del PJ contra el PNJ 
Siempre y cuando el Pj tenga alguna In¬ 
fluencia (una puntuación de I o más), ob¬ 
tiene una bonificación de +1. A medida 
que su influencia en la corte crece, su boni¬ 
ficación es mayor, dependiendo de quién 
sea el Favor que debe obtener. Cuando un 
PJ con Influencia entra en contacto con un 
PNj que también la posee, calcula la di fe- 
renda entre sus puntos de influencia para 
determinar el valor de la bonificación a la 
tirada de reacción: 


[p©IF 

¿51 $¡§ 

Influencia 

Modificador 

P| contra PN| 

Reacción 

3 o inferior 

+ 1 

1 -2 inferior 

+2 

igual 

+3 

1 -2 superior 

+4 

3-4 superior 

+5 

5 o superior 

+ó 




Las tiradas de reacción deben realizar¬ 
se según 3a tabla 59 de la Guia del DM. Si 
el resultado es «amistosos el Pj consigue 
el favor que ha pedido. Si el resultado 
amistoso de Ja tirada es justo, ei Pj consi¬ 
gue sólo un Favor pequeño. Los resultados 
que excedan en 3 o más puntos el mínimo 
consiguen favores excepcionales. 

Ejemplo: Un PJ con un Carisma de 12 
puntos (sin bonificación) y una ínfluenda 
de 4 puntos, pide a un cortesano PNJ con 
una influencia de ó puntos que apoye su 
solicitud de concesión de tierras presenta¬ 
da al gobernante. El DM compara los pun¬ 
tos de experiencia (4—6 = —2) para deter¬ 
minar el modificador de reacción (+2} que 
aparece en la Tabla 2 de este artículo. Des¬ 
pués de efectuar una ti rada con un resulta¬ 
do de 9 sobre la Tabla 59 de la Guia del 


DM, el resultado modificado es 7. apenas 
algo amistoso. El PNj puede ofrecer al Pj 
un apoyo frío y distante. Imagina que el 
DM haya obtenido un resultado de 7 o 
menos, el PNj puede ofrecer un apoyo en¬ 
tusiasta o Incluso someterse a alguna pe¬ 
queña molestia para ayudar al P|s a con¬ 
vencer al gobernante. 

La forma de actuar es crucial para de¬ 
terminar las reacciones del PNJ, y el DM no 
debe permitir que ios modificadores pre¬ 
dominen sobre las malas maneras. Un PN| 
sólo puede otorgar favores que estén a su 
alcance: el jardinero no puede montar un 
té con la reina madre. Las ideas acerca de 
los niveles de influencia y las impresiones 
no pretenden obligar a ios jugadores a se¬ 
guir un sistema rígido sino proporcionar 
una guía a seguir. Se pueden modificar se¬ 
gún las necesidades del momento. 

Favores 

los favores pueden utifizarse de mu¬ 
chas formas. La tarea puede realizarse 
apresuradamente o se le pueden otorgar 
consideraciones especiales. Se pueden ha¬ 
cer solicitudes extraordinarias. Los favores 
pueden servir para conseguir un trabajo, 
para salirse de algún problema, para con¬ 
seguir audiencia, obtener Información pri¬ 
vilegiada, afectar al resultado de un juicio, 
y para ayudar a los PJs a tratar con los en¬ 
tresijos de la corte y del gobierno. 

Los favores pueden también utilizarse 
de Forma negativa, cancelando favores 
usados por otras personas. 

Presentación a la corte 

Cuando un carácter desea ir a la corte, debe 
ser presentado a la misma. Un PJ que ha llevado 
a cabo una misión importante puede recibir una 
Invitación o ser llamado. Si éste no es el caso, 
debe tener un valedor en la corte para presentar¬ 
le. Sólo alguien de influencia considerable (al me¬ 
nos 3) puede hacer de valedor. Los nobles de 
bajo nivel (influencia 0-2) sólo pueden acceder a 
la corte una vez al año. momento en que presen¬ 
tan sus respetos ai gobernante: no pueden llevar 
amigos consigo. Los PNJs que presentan al PJ le 
están haciendo un favor. Naturalmente, se espe¬ 
ra que el P| actúe a la reciproca con un favor ulte¬ 
rior. Todo lo que el PJ haga afecta a su valedor. 

Un día en la corte 

Es tarea det cortesano esperar al go¬ 
bernante. Debe estar preparado antes de 
que el gobernante ni siquiera se haya des¬ 
pertado. A pocos cortesanos se les perml- 













te vivir en el palacio 
real, así que el P| de¬ 
berá trasladarse desde 
su propío alojamiento. 

Siempre hay alguien 
en la corte que nota el 
retraso o la falta de di¬ 
ligencia de un PJ, 

Aunque parezca 
que un P] en 3a corte 
podría hablar con el 
gobernante o con sus 
ministros en cualquier 
momento, éste no es 
el caso. Tienen progra¬ 
mas muy apretados y 
no se ponen a charlar 
inútilmente con cual¬ 
quiera que deambule 
por los pasillos. 

El cortesano pasa 
la mayor parte de su 
tiempo con su valedor, 
su superior, o con los 
miembros de su cama¬ 
rilla. Cuando se en¬ 
cuentran en presencia 
del gobernante, ios cortesanos se agrupan 
según su rango, y los recién llegados están 
en la última fila. 

Los cortesanos más favorecidos pueden 
asistir al gobernante tanto en cuestiones de esta¬ 
do como de asuntos mundanos. Es un gran ho¬ 
nor atender personalmente al gobernante, inclu¬ 
so sí dio significa sostenerle el manto, o servirte la 
cena. La razón es simple: permite que uno pue¬ 
da murmurar un comentario al oído real. 

Cuando el gobernante se ha levanta¬ 
do, informa a la corte su agenda del día. La 
corte se traslada a una gran sala, en donde 
sólo el gobernante puede tomar asiento. 
Un cortesano regula el protocolo, anun¬ 
ciando a los visitantes o las actividades. 
Las discusiones educadas son la actividad 
más común, aunque algunos pueden des¬ 
lizarse a una habitación adyacente para ja¬ 
ranear o montar algún juego. L! gobernan¬ 
te viene y va por el palacio, acompañado 
de sus ancianos consejeros. Los cortesa¬ 
nos de menor importancia pueden tener 
que esperar horas y horas antes de una au¬ 
diencia. o puede que se les despída, citán¬ 
doles para una fecha posterior. A veces 
toda la corte sigue a! gobernante mientras 
él efectúa sus paseos. 

Las comidas son asuntos de estado. 
Las comidas formales se llevan a cabo en 
un gran comedor. Se considera de muy 


gobernantes tie¬ 
nen algún pasa¬ 
tiempo favorito 
que se permiten 
con frecuencia, a 
menudo diaria¬ 
mente. Esto esta¬ 
blece el tono de 
la corte: ¿Es el 
gobernante un 
cazador ávido?, o 
¿pasa su tiempo 
en discusiones 
de teología?, o 
¿querrá que se le 
entretenga? La 
Tabla de activi¬ 
dad de 3a corte 
puede utilizarse 
semanal mente 
para ver qué 
evento Importan¬ 
te tiene lugar. Es¬ 
tas actividades 
proporcionan al 
P¡ una oportuni¬ 
dad para impre¬ 
sionar y para aumentar su influencia. 

Impresionar a la corte 

Si el P] impresiona a la corte b suficiente, 
será adamado y gana temporalmente una ma¬ 
yor Influencia. En la siempre cambiante atmósfe¬ 
ra de la corte, ello no dura demasiado -aproxi¬ 
madamente un mes, en d mejor de los casos-. 
Si el P| aumenta su influencia en dos o mas pun¬ 
tos durante dos meses consecutivos, entonces 
recibe un aumento permanente de un nivel. El 
número de impresiones a la corte necesario para 
aumentar la influencia es igual al nivel de influen¬ 
cia real del PJ. Asi, pues, a medida que d P) es 
más conoddo en la corte, se le hace más difícil 
aumentar su influencia 

Un P] impresiona a la corte efectuando una 
tirada de habilidad para la perkJa que correspon¬ 
da con la actividad actual de la corte, o mediante 
una buena actuación de rol dd jugador en alguna 
otra actividad. Si falla, significa que d PJ ha patina- 
dotverabajo ). 

La competencia 

Hay mucha gente que intenta llamar la 
atención en la corte y e! DM debe determi¬ 
nar ei número de competidores y su nivel 
de habilidad. Por ejemplo, un PJ que de¬ 
muestre su habilidad para el canto puede 
superar con éxito un chequeo de habili¬ 
dad, pero si un PNj obtiene una puntua- 


TfctlbTkt di© 

cíl© Eki (mir&m 

El DM debe Untar Id 100 cada 
semana para determinar U princi¬ 
pal actividad de U corte disponi¬ 
ble para los P| que desean causar 
una buena Impresión -o que pla¬ 
nean Interferir en el intento de al¬ 
gún otro. 

01-05 Baile, mascarada» o 
Fiesta 


06-IQ Banquete o festín 
I i-19 Ceremonia 
20-23 Comisión o investiga¬ 
ción 

24-28 Concierto, actuación o 
espectáculo 

20-31 Embalada, parlamen¬ 
tario, o delegación 

32-35 Festejo o festival reli¬ 
gioso 

36-43 Cacería o cetrería 
44-48 Reunión del consejo 
Interno 


consejo 

60-66 Audiencia privada o 
entrevista 

67-70 Procesión* desfile* es¬ 
pectáculo* exposición o exhibición 
pública 

72- 72 Progresión o traslado 
de la corte 

73- 75 Aparición pública* 
apertura* dedicación o inspección 

76-79 Recepción* presenta¬ 
ción* demostración, o informe 

8G-S4 Deportes y competi¬ 
ciones 

85-89 Torneo* justa* o melé 

90^91 Proceso o juicio 

92-96 No hay una activi¬ 
dad especia] (normalmente* 
simplemente hay apuestas y 
chismorreo^) 

97-00 TumuFto 


mala educación excusar la asistencia a una 
de ellas, sea por la razón que sea. Los re¬ 
yes tienen pesadas responsabilidades y a 
menudo desean gozar de un descanso en 
sus tareas de gobierno. Algunos gober¬ 
nantes no permiten las conversaciones 
«serias* durante las comidas o en el trans¬ 
curso de otras ocasiones sociales. Si ei mo¬ 
narca o sus soplones oyen a algún cortesa¬ 
no * haciendo negocios» pueden haber 
reprimendas. 

Parte del día está lleno de asuntos de 
gobierno. El soberano escucha informes, 
firma documentos, y ejecuta otros asuntos 
rutinarios. Los PJs que tengan una posición 
oficial deben proporcionar información re¬ 
lativa a sus tareas. Otra parte del día se de¬ 
dica a las audiencias privadas. La mayoría 
de ¡os gobernantes pasan algún tiempo 
dedicados a sus devociones religiosas. Los 
PJs que pertenezcan a la misma secta que 
ei gobernante se encontrarán con la obli¬ 
gatoriedad de asistir a la capilla. Los asun¬ 
tos personales y familiares seguro que 
ocuparán parte de la atención del gober¬ 
nante, especialmente si su familia es am¬ 
plia o beligerante. 

Ei resto del dla se llenará según el de¬ 
seo dei gobernante. Los juegos y las 
apuestas son intereses muy comunes, es¬ 
pecialmente entre los cortesanos. Algunos 


49-53 Audiencia pública* 
peticiones* y apelaciones 
54-57 Papeleo 
58-59 Parlamento o gran 




don mayor a la que éste PJ consiga, él es 
quien logra impresionar a la corte. 

Interferencias 

Los competidores puede que no sólo 
intenten superar ]a habilidad del rival sino 
que intenten también interferir en sus ac¬ 
ciones, Un PNJ puede afectar a un PJ, o vi¬ 
ceversa, Por ejemplo, un rival puede poner 
el pie cuando un PJ está llevando a cabo 
unos preciosos pasos de baile. El que in¬ 
terfiere debe realizar un chequeo apropia' 
do de habilidad o de pericia {en este caso, 
un chequeo de habilidad para el baile o un 
chequeo de destreza). Si tiene éxito, la in¬ 
terferencia causa a la víctima una penaliza- 
ción de hasta +ó en el chequeo de habili¬ 
dad) una penalización de +1 para cada 
punto en que el resultado sea inferior a su 
chequeo de interferencia). Un chequeo fa¬ 
llido por parte del carácter que realiza la 
interferencia significa que su acción es de¬ 
tectada; es un patinazo. 

Patinazos 

Pisar los dedos de los pies de una gran 
duquesa u olvidar indinarse ante el gober¬ 
nante antes de cenar son simplemente dos 
ejemplos de los muchos patinazos que 
uno puede cometer. Los siempre presen¬ 
tes chismosos extienden la historia de la 
pifia, y el carácter se ve rid I cu tizado por 
toda la corte. Un patinazo es justo lo con¬ 
trario de una buena impresión -disminuye 
la influencia-. Se precisan sólo dos patina¬ 
zos para reducir la influencia en un nivel. E! 
efecto dura dos meses, pero si el PJ patina 
nuevamente durante este periodo, dura 
tres meses, y el PJ sufre una pérdida per¬ 
manente de un punto de influencia. 

Existe también la posibilidad de come¬ 
ter un patinazo importante. Los patinazos 
de este tipo incluyen hacer una chapuza en 
alguna tarea importante, desagradar al go¬ 
bernante, o cualquier cosa considerada in¬ 
sultante para el soberano. Un patinazo im¬ 
portante reduce la influencia del PJ a cero 
hasta que recupera el favor del gobernan¬ 
te, E! PJ que no goce de favor puede ser 
expulsado de la corte. 

Un paso por debajo de no gozar de fa¬ 
vor se encuentra el caer en desgracia. Esta 
situación hace que el PJ pierda su rango, tí¬ 
tulos, y cargos hasta que lleve a cabo algu¬ 
na misión heroica. Normalmente sólo se 
cae en desgracia a causa de actos deshon¬ 
rosos o de cobardía. Los castigos más se¬ 


veros incluyen el exilio o el encarcela¬ 
miento. Los exiliados son enviados a tie¬ 
rras extranjeras, y sus propiedades son 
confiscadas. Los prisioneros de rango ele¬ 
vado normalmente son bien tratados, pero 
siempre se les vigila muy de cerca. Esto 
varía según 3a situación política, y no es 
ningún secreto que se les asesina discreta¬ 
mente al cabo de unos pocos años de con¬ 
finamiento. 

Tapaderas 

Los caracteres que cometen algún pati¬ 
nazo pueden intentar taparlo, Ei DM decide 
qué habilidades y qué tipo de actuación de 
rol pueden disfrazar el patinazo. Se puede in¬ 
tentar persuadir, sobornar, o intimidar, a los 
testigos; destruir, perder, o falsificar un docu¬ 
mento. Los patinazos que tienen lugar en pu¬ 
blico no se pueden tapar pero se pueden disi¬ 
mular. Por ejemplo, un PJ que tropieza con su 
espada durante un desfile puede intentar ha¬ 
cer que su tropiezo parezca una graciosa vol¬ 
tereta. ES PJ que logra disimular un patinazo 
en público impresiona a la corte en lugar de 
lo contrario. 

Una tapadera con éxito cancela el pati¬ 
nazo. mientras que si se falla al intentar di¬ 
simularlo se cuentan dos patinazos. 

Otras formas de impresionar 

Otros métodos de Impresionar a la 
corte incluyen participar en la actividad fa¬ 
vorita del gobernante y relacionarse con 
PN| de estatus social elevado. Si ia influen¬ 
cia de los PNJs supera la dei PJ en 4 o más 
puntos, se Ies ha impresionado. Si el PNJ 
tiene una influencia extraordinaria (8^10), 
se le ha impresionado dos veces. Se nece¬ 
sitan muchos favores para ser visto con un 
individuo tan prominente. 

Relacionarse con inferiores disminuye la 
influencia. Si un PJ es visto con alguien que no 
goce de favor o de rango muy bajo {influencia 
0 y de dase social baja), es un patinazo. 

E l rol puede proporcionar otras oportuni¬ 
dades para causar impresión. La corte es es¬ 
pecialmente sensible a los comentarios Inge¬ 
niosos, las anotadones inteligentes, y Jos 
consejos sabios. Las hazañas heroicas, los 
triunfos sobre los enemigos, y los rescates 
arriesgados son también buenas bazas. 

Actividades de la corte 

Las actividades son semanales, (Ver ta- 
£>/a de ía pag. 27) las descripciones inclu¬ 


yen referencias a las habilidades más ade¬ 
cuadas para causar buena impresión, cuan¬ 
do se utilizan con éxito. 

Baile, mascarada, o fiesta 

Los bailes de la corte son mucho más 
elegantes que las juergas de taberna a los 
que los caracteres están habituados. Cual¬ 
quiera de las siguientes habilidades pue¬ 
den utilizarse para ver si un PJ consigue 
impresionan bailar, cantar, instrumento 
musical, oratoria. 

Banquete o festín 

Las cenas exquisitas son la marca que 
distingue a una corte refinada. Las pericias 
de cocinar y la oratoria pueden utilizarse 
para hacer una buena impresión. Un PJ po¬ 
drá solamente charlar con las personas que 
se sienten cerca de él, y su situación de¬ 
penderá del protocolo. 

Ceremonias 

Las ceremonias son omnipresentes en 
la corte. Incluyen armar caballeros, bodas, 
aceptar vasal]ajes, hacer juramentos, asistir 
a actos religiosos, otorgar recompensas, 
asignar cargos, sesiones de apertura del 
Parlamento, otorgar privilegios, firmar tra¬ 
tados, etcétera. Un PJ puede ser un partici¬ 
pante o un organizador. Un participante 
puede realizar una tirada de etiqueta para 
llevar a cabo su parte de la ceremonia. 
Puede hacer una tirada adiciona! para reali¬ 
zar una buena impresión. 

E3 organizador debe efectuar tres tira¬ 
das de etiqueta. El DM puede imponer 
modificadores basados en la complejidad 
de las formalidades {desde una bonifica¬ 
ción de — 1 para una ceremonia simple 
hasta una penalización de +4 para el más 
elaborado de ¡os asuntos). Dos tiradas falli¬ 
das indican un patinazo; tres fallos signifi¬ 
can un fiasco, y el P| es expulsado. 

Comisión o investigación 

Las comisiones y las investigaciones 
incluyen tres posibilidades. El PJ puede ser 
nombrado para formar parte de un comité 
que lleve a cabo una encuesta pública, 
puede que se fe encargue llevar a cabo 
una investigación secreta, o puede que él 
mismo se vea sometido a un escrutinio. La 
mayoría de los comités desempeñan tan 
sólo una labor nominal. Ocasionalmente 
algunos reciben el encargo de solucionar 
un problema, y se proporciona a sus 













miembros un entorno y unos mandatos re¬ 
ales que Jes autorizan a enfrentarse a la si¬ 
tuación. Una comisión especial envía aJ PJ 
a una misión confidencial. Se puede tratar 
de cualquier cosa, desde espiar extranje- 
ros hasta verificar la lealtad de un noble. Si 
él es objeto de la investigación, ei PJ es 
sospechoso de actividades turbias. Puede 
evitar un patinazo limpiando su nombre. 

Conciertos, actuaciones o es¬ 
pectáculos 

Los gobernantes desean que tos es¬ 
pectáculos sean de calidad. El Pj puede ser 
un actor, un patrocinador, o un espectador. 

El actor debe realizar dos tiradas de 
habilidad en canto, instrumentos musica¬ 
les, malabarismos, o cualquier otra catego¬ 
ría adecuada. Si falla ambos, patina. Si su¬ 
pera los dos, una reacción favorable del 
gobernante significa que produce una 
buena impresión. Un éxito y un fallo indi¬ 
can una respuesta ambivalente (ni impre¬ 
siona, ni patina). 

En calidad de patrocinador, el P| con¬ 
trata a un grupo de actores. Se efectúan 
tres chequeos de habilidad. Tres fallos in¬ 
dican que el gobernante se ofende y que 
el PJ es expulsado. Dos Fallos significan un 
patinazo. Un solo fallo no produce penal i- 
zadón pero tampoco consigue impresio¬ 
nar. Si todos los chequeos tienen éxito, 
una tirada de reacción amistosa por parte 
del gobernante (incluyendo ios modifica¬ 
dores por la influencia actual del PJ) resulta 
en una buena impresión. 

Sí es un espectador, el P) puede inten¬ 
tar producir una buena impresión dando 
su opinión sobre el espectáculo. El DM 
debe determinar en secreto sí el gober¬ 
nante ha gozado del espectáculo. En la 
mayoría de los casos, un chequeo o dos de 
habilidad, superados por los actores, indi¬ 
can que el gobernante ha disfrutado con 
su actuación. Los gobernantes son notoria¬ 
mente veleidosos en sus gustos, sin em¬ 
bargo, sí que pueden haber otros factores, 
tales como el asunto objeto del espectácu¬ 
lo, el humor actual del gobernante, etc. 

Si el PJ coincide con la opinión del go¬ 
bernante y lo dice con la suficiente elo¬ 
cuencia (realizando con éxito un chequeo 
de etiqueta), causa una buena impresión. 
Si el PJ coincide, pero ei gobernante ha 
disfrutado con un mal espectáculo o ie ha 
desagradado uno bueno, no causa ningún 
tipo de impresión -todo ei mundo sabe 
que está siendo agradable para complacer 


al gobernante-. Si el PJ no coincide con el 
gobernante y escoge la opinión ^equivo¬ 
cada», es un patinazo. Si no está de acuer¬ 
do y tiene razón, la gente le admira en se¬ 
creto por su coraje, pero sigue sin causar 
ninguna impresión. 

Embajada, parlamentario, o 
delegación 

Las relaciones exteriores son un asunto 
de vital interés nacional. Las embajadas per¬ 
manentes son raras, así que la llegada de un 
nuevo embajadores una ocasión memorable. 
Los cortesanos quieren averiguar tantas cosas 
como les sea posible acerca del enviado, sus 
pretensiones, su fuerza, sus contactos (conse¬ 
guir aliados es parre del trabajo de un diplo¬ 
mático). Las negociaciones se desarrollan 
normalmente en pequeñas reuniones duran¬ 
te períodos de varios meses. También pue¬ 
den aparecer por la corte delegaciones de 
importantes grupos de la propia nación. Cau¬ 
sa una buena impresión el Pj que consigue 
reunir mucha información, descubre a un es¬ 
pía enemigo, alcanza ei mejor trato en una 
negociación, etcétera. 

Apuestas 

Las apuestas en juegos de cartas y de 
dados son actividades populares en la cor¬ 
te. Hay una apuesta mínima (de 10-40 
mo), y miles de piezas de oro pueden In¬ 
tervenir en una sola jugada. Se debe utili¬ 
zar la pericia no en armas de apostar, pero 
habrán entre dos y cinco oponentes contra 
los que tirar, y algunos de ellos serán juga¬ 
dores muy experimentados. Los PJs que 
ganan con regularidad impresionan. 

Juego» 

jugar a juegos como el ajedrez, las da¬ 
mas, o el backgammon, es uno de ios pa¬ 
satiempos favoritos de la corte. Utiliza la 
pericia noenarmasde apostar para deter¬ 
minar el vencedor. Sin embargo, un opo¬ 
nente puede ser un mal perdedor. Los ma¬ 
tos perdedores harán cualquier cosa para 
ganar, incluyendo distraer a su oponente, 
tosiendo, tarareando, parloteando, etcéte¬ 
ra. El Pj debe efectuar un chequeo de sabi¬ 
duría para cada Intento de distracción. En 
cada fallo, añade un punto a su tirada de 
pericia (hasta una pe nal i zadón máxima de 
4). Un PJ que derrota a un gobernante que 
es mal perdedor incurre en su desagrado. 

Los ganadores consistentes constguer im¬ 
presionar; pero los malos perdedores nunca lo 
hacen. 


Festejo o festival religioso 

Los festejos son momentos de diver¬ 
sión y celebración. La corre se relaja; las ri¬ 
validades normales se suspenden. Es 
tiempo de reconciliación, de concertar ca¬ 
samientos, y otros asuntos gratificantes. 
Un P] arr eligí oso, o que se ríe del Festejo 
comete un patinazo. 

Cacería o cetrería 

La cacería es una de las actividades 
predilectas al aíre libre. Los gobernantes 
normalmente tienen vastos terrenos de 
caza. Un Pj en una partida de caza debe 
efectuar un chequeo de habilidad en ía 
caza para evitar percances (los accidentes 
son frecuentes). Si el chequeo tiene éxito, 
el PJ ha actuado adecuadamente. Puede 
efectuar otro chequeo con una pe nal iza¬ 
do n de entre —2 y —7, dependiendo de 
ia dificultad de la caza, para intentar dar 
una imagen de cazador experimentado 
que cause una buena impresión. 

Reunión del Consejo Interno 

El gobernante y sus consejeros se reú¬ 
nen para determinar la política a seguir. Se 
requieren de muchos favores para conse¬ 
guir incluir la propuesta de un PJ en la 
agenda, SI fa Idea es aceptada y tiene éxi¬ 
to, el PJ impresiona; si falla, patina. 

Audiencia pública, peticiones, 
y apelaciones 

La audiencia pública permite que la 
gente corriente presente sus quejas o soli¬ 
citudes al gobernante. Ello se realiza en 
forma de petición por escrito, ya que el 
gobernante no tiene tiempo para conver¬ 
sar con cada uno de los peticionarios. Las 
apelaciones son pliegos para cambiar deci¬ 
siones previas. 

Un P| puede utilizar una audacia pública 
para presentar su súplica. Los favores deter¬ 
minan si una súplica es realmente leída o sim¬ 
plemente archivada, y qué parte de 3a misma 
es aceptada en la decisión final. 

Papeleo 

El P] recibe la orden de llevar a cabo 
papeleo administrativo. Puede tratarse 
de cualquier cosa, desde hacer un in¬ 
ventario hasta escribir un informe sobre 
3a fabricación de queso en ios Valles del 
Sur. Normalmente, se trata de la prepa¬ 
ración y circulación de documentos re¬ 
lacionados con el cargo del PJ en la cor¬ 
te, si es que lo tiene, por lo que se trata 







de una tarea que no interesa a nadie 
más. 

Se pueden utilizar tas pericias en no ar¬ 
mas de leer/escribir o de burocracia, lin 
buen trabajo raramente imptica una buena 
impresión, pero un esfuerzo chapucero 
provoca un patinazo. Puede aparecer algu¬ 
na información interesante mientras se 
hurga en los archivos. 

Parlamento, o Gran Consejo 

Un Parlamento es una asamblea de no¬ 
bles y de plebeyos que se realiza con el pro¬ 
pósito de considerar una legislación propues¬ 
ta por el gobernante, o de poner orden en 
algún otro asunto importante. Los Parlamen¬ 
tos se convocan únicamente cuando son ne¬ 
cesarios. Alternativamente, puede realizarse 
un importante consejo acerca de temas reli¬ 
giosos, comerciales, u otros. Un Pj noble se 
sienta en la cámara alta del Parlamento. Los 
Pfs que no son nobies, incluyendo los caballe¬ 
ros y gentiles, pueden presentarse a una elec¬ 
ción para la cámara baja, como representan¬ 
tes de su ciudad natal. Las sesiones del 
Parlamento proporcionan la oportunidad de 
llevar a cabo cualquier tipo de politiqueo. 
Normalmente existe tensión entre los legisla¬ 
dores y el soberano, puesto que el Parlamen¬ 
to concentra a poderosos líderes en un grupo 
cuyas prerrogativas no pueden ser negadas. 

Audiencia privada o entrevista 

El gobernante tiene una reunión priva¬ 
da. Se pueden utilizar favores para hacer 
que el P) sea mencionado. En realidad, 
muchos favores pueden conseguir que el 
Pj renga una audiencia, lina alternativa es 
una entrevista real, en donde el gobernan¬ 
te pide al Pj que efectúe una determina¬ 
ción personal de su capacidad y lealtad. 

Procesión, desfile, 
espectáculo, exposición o 
exhibición pública 

Este evento es una combinación de ce¬ 
remonias públicas y de espectáculo (dura 
entre I y 4 días). Un PJ que tome parte en 
éí debe efectuar una tirada de etiqueta, y 
algún otro chequeo de pericia (a elección 
del DM). Los organizadores deben efec¬ 
tuar tres tiradas. (Ver el párrafo dedicado a 
las Ceremonias.) 

Progresión o traslado de ia 
corte 

Una progresión es un gran viaje real a 
través de todo el país, que permite al pú¬ 


blico ver al gobernante, y al gobernante 
inspeccionar las provincias. Los cortesanos 
se alojan en el castillo del señor del lugar. 
Los suministros se requisan en la zona de 
los alrededores, así que todo el mundo es¬ 
pera que los PJs se muevan con rapidez. 
Los gobernantes pueden también trasladar 
la corte según la estación. El DM debe de¬ 
terminar qué chequeos deben realizar ios 
PJs involucrados en esta operación para te¬ 
ner éxito. 

Aparición pública, apertura, 
dedicación o Inspección 

El gobernante aparece en público. Si 
un PJ es elegido para llevar a cabo algún 
comentario inicial, debe efectuar una tirada 
de etiqueta y oratoria. Si ambas tiradas tie¬ 
nen éxito, impresiona. Si ambas fallan, pa¬ 
tina. 

Recepción, presentación, de¬ 
mostración, o Informe 

Un carácter es seleccionado para apa¬ 
recer ante la corte. Se precisan tres che¬ 
queos de habilidad 3 uno de oratoria, uno 
de etiqueta, y uno relativo al tema a tratar 
(lanza la tercera tirada para eventos socia¬ 
les). Dos o más fallos indican un patinazo; 
tres éxitos, impresionan. 

Deportes y competiciones 

Los deportes tales como el tenis, el 
golf, los bofos, los dardos, los juegos de 
campo, las carreras de caballos, la lucha, y 
otros, son muy apreciados por la corte. Un 
P] puede participar en ellos utilizando sus 
pericias de correr, cabalgar, nadar, saltar, o 
cualquier otra apropiada a la ocasión. Los 
miembros de la corte a menudo realizan 
apuestas en los eventos deportivos. Los 
vencedores impresionan. 

Torneo, justa, o melé 

La corte disfruta de los hechos de 
armas llevados a cabo por valientes 
caballeros. El Combate Simulado pue¬ 
de Juzgarse utilizando ¡as reglas nor¬ 
males de combate, siendo el daño no 
letal. Los vencedores impresionan y 
ganan premios. 

Proceso o juicio 

El mantenimiento de la justicia es una 
de las principales responsabilidades de 
gobierno. Importantes decisiones naciona¬ 
les pueden establecerse en los tribunales, 
se pueden reforzar algunas leyes penales, 


y se pueden dirimir disputas entre nobles 
importantes, El gobernante o su legado 
actúan en calidad de juez. 

La corte real sólo se ocupa de los cri- 
menes importantes, incluyendo la traición, 
la rebelión, o cualquier cosa que mine Ja 
paz del reino y el estatus del gobernante, 
La traición puede ser resuelta por el gobet' 
nante de forma privada, con el acusado 
sentenciado cuando se han obtenido evi¬ 
dencias suficientes en su contra (tal vez 
después de una estancia en las mazmo¬ 
rras). 

Algunos casos, sin embargo, impli¬ 
can decisiones controvertidas, o a per¬ 
sonas populares. Bajo estas circunstan¬ 
cias, e! gobernante convocará un 
tribunal de nobles y jueces para ver la 
causa. Los conflictos entre los nobles 
también son llevados ante un jurado. 
Hay diversas formas en que un Pj puede 
verse involucrado en un caso: primero, 
en calidad de acusado, segundo, como 
Jurado o juez, y, tercero, como fiscal o 
abogado defensor. 

Sí un Pj es el acusado, su abogado puede 
utilizar tiradas de oratoria y de ley para con¬ 
vencer al tribunal. Estas pericias no cambiarán 
los hechos del caso, pero puede que consi¬ 
gan la absolución basándose en algún tecni¬ 
cismo, o tal vez consiga reducir la severidad 
de la sentencia. En calidad de Jurado o de 
juez, el Pj vota en contra del deseo del gober¬ 
nante o de la opinión pública a su propio ries¬ 
go. Se pueden utilizar sobornos para obtener 
su apoyo. 

Si un carácter actúa como defensor o 
fiscal y gana el caso, impresiona. 

Tumulto 

Un tumulto implica comportamien¬ 
tos ultrajantes, escándalos, asesinatos, 
accidentes, descubrimiento de un espía, 
latrocinio, duelos, utilización de magia 
ilegal, o cualquier cosa que rompa la ru¬ 
tina de la corte. Los Pjs implicados en 
un tumulto pegan un patinazo hasta que 
aclaran su situación. Un tumulto tam¬ 
bién tiene lugar cuando el gobernante 
está de mal humor. No se puede impre¬ 
sionar. y cualquiera que pegue un pati¬ 
nazo es probable que sea expulsado, 
caiga en desgracia, sea lanzado a una 
mazmorra, o ejecutado. 


Cuando no esfá en ia corte, Larry Grana ro 
trabaja como programador de ordenadores en 
Denver , Colorado. 
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DM:-Vaie f vuestro grupo acaba de re¬ 
gresar a la dudad comercial de Baronvea 
después de una incursión exitosa contra 
Fenrik el Señor Lobo. ¿Qué hacen vuestros 
personajes? 

Thanduz (un sacerdote): ¿hay 

algún templo dedicado a mi deidad en al¬ 
gún lugar de la ciudad? Fenrik me hizo un 
mordisco que tiene mal aspecto T y quiero 
asegurarme de que no estoy contagiado 
de Hcantropía. 

DM (suavemente): -Sí que hay uno. 
Haces unas cuantas preguntas por ahí y te 
dicen que sigas la gran calle situada al norte 
de la Haza del Mercado. 

Soíach (un ladrón): -Voy a echar un vis¬ 
tazo por la Haza de! Mercado , ¿Encuentro 
signos de actividad del gremio local?. 

DM (lanzando un dado): —Bueno, das una 
vuelta por el mercado atiborrado y te ¡o mon¬ 
tas para localizara un par de caballeros de difc 
di descripción queseacercan sigilosamente a 
un mercader obviamente próspero. 

Sir Peithan (interrumpiendo): -¡No me 
interesan esos ladronzuelosJ Me voy a ca¬ 
ballo a presentar mis respetos de caballero 
ai duque de Baronvea: hace bastante tiem¬ 
po que no he visto a ningún otro caballero 
de la Estrella. Además f tengo que hablar 
con él acerca de la extraña desaparición del 
caballero general de nuestra orden. 

DM (dubitativo): -Umm, parece que el 
duque ha salido a cazar. 

Sir Peithan: -¿A cazar? ¡Pero si los do¬ 
minios del duque están prácticamente ro¬ 
deados de tierras pantanosas / 

DM: -Bueno, ¿te creerías que ha sido 
llamado a otro fugar, en una misión diplo¬ 
mática? 

Sir Peithan: -¡Es ridículo! Pensaba que 
habías dicho que estaba cazando. 

DM (tímidamente): -Los duques nor¬ 
malmente son gente bastante ocupada, 
¿sabes? 

El juego se detiene mientras los juga¬ 
dores empiezan a refunfuñar por la nueva 
carta de juego colectiva que están ansiosos 
de coger. 


Lamentablemente, nada estropea más 
ía diversión de un jugador que un DM que, 
obviamente, no está bien preparado, espe¬ 
cialmente cuando están en juego encuen¬ 
tros con PN]s, En un mundo perfecto, los 
DM tienen todo e! tiempo que necesitan 
para crear con consistencia PNjs creíbles 
que vivan en un mundo complejo y atracti¬ 
vo. El mundo rea!, sin embargo, las relacio¬ 
nes sociales, y las responsabilidades de la 
vida en general a menudo interfieren en el 
desarrollo de una campaña extensa. 

¿Cómo puede, pues, un aspirante a 
DM crear con éxito un montón de PNjs 
completamente desarrollados y evitar ei 
embarazo y confusión de no estar debida¬ 
mente preparado? La respuesta es simple. 
Prestando atención a las tres aes -aspecto, 
actitud, y aspiraciones- un DM puede de¬ 
sarrollar fácilmente un PNj importante y útil 
en sólo unos momentos. 

Aspecto 

El primer paso en la generación de un 
PN] es simplemente describir qué aspecto 
tiene. El aspecto incluye los atributos Físicos 
del PNJ -desde el tamaño basta el color del 
cabello- así como sus características más 
relevantes. Normalmente no es necesario 
proporcionar absolutamente todas las ca¬ 
racterísticas de los PNjs no aventureros. 
Los DMs faltos de tiempo deben establecer 
las estadísticas pertinentes para cada PN] o 
simplemente determinar las que crean que 
tendrán un mayor impacto en la partida en 
curso. 

¿Cuántas veces durante vuestros viajes 
a través de diversos mundos habéis topado 
con un mago borracho que eventual mente 
presta alguna ayuda al grupo? Este PN] en 
particular se ha convertido en un carácter tí¬ 
pico en los juegos de fantasía y en la litera¬ 
tura, así que presentarles a tus Pjs otro 
mago viejedto y amable estropeará el im¬ 
pacto de la historia que pretendes plantear. 
El típico PNJ puede incluso parecer un «re¬ 
curso» que enfrie la situación para tus juga¬ 
dores expertos: «Oh, un viejedto amable 


vestido con una túnica. Bueno, habla¬ 
re con él un rato para ver si tiene alguna va¬ 
rita o algún otro objeto que nos ayude a 
enfrentarnos con los trolls,* En lugar de un 
encuentro excitante con un individuo origi¬ 
nal que profundice aún más en la historia, 
toda la escena se convierte en una mera fa¬ 
chada transparente! los jugadores se ven 
arrancados de sus personajes y se dan 
cuenta de que son Jim, Mario y Eugenia, 
tres estudiantes de instituto que intentan 
resolver un rompecabezas antes de que 
llegue la pizza. 

Si, por otra parte, les dices que el viejo 
mago habla en un tono algo rasposo, y que 
tiene una esfera cromática que pulsa en el 
lugar de su ojo izquierdo, has convertido al 
típico PN] en un ser mucho más interesante 
y memorable. La órbita pulsante del mago, 
y ía historia de cómo se encontró con ella, 
puede incluso proporcionar un gancho 
para una historia intrigante de alguna aven¬ 
tura futura. 

Otro elemento a tener en cuenta du¬ 
rante este punto de la generación del PNJ 
es la localización ñsica real del PNJ. ¿Dónde 
vive? La gente usualmente está en sintonía 
con su entorno, así que, ¿por qué razón tu 
PN] debería ser distinto? Los territonos sal¬ 
vajes, no explorados, raramente producen 
petrimetres de la corte o bribones errantes 
habituados a conseguir pasta fácil. Estos 
entornos más bien son hogar de tipos de 
corazón valiente y brazo fuerte. Piensa en el 
gobernante de una pequeña zona situada 
en un yermo helado. Es probable que este 
gobernante disponga de poco tiempo para 
dedicar a las delicadezas de ia vida cortesa¬ 
na, ya que arrancar la existencia a los duros 
elementos que plagan esta tierra, y comba¬ 
tir con las fieras criaturas de los yermos, 
ocupa la mayor parte de su tiempo. Es pro¬ 
bable que el PNJ sea una figura imponente, 
con un cuerpo musculoso y un bizqueo 
permanente causado por la reflexión del 
sol en el hielo soportada en sus numerosos 
viajes. 

Otras localizaciones pueden también 
proporcionar elementos importantes para 
el desarrollo de ios PN]. Las ciudades tte- 
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nen sus caiíes oscuras y sus mercados ati- 
borrados, los bosques y las zonas rurales 
tienen sus particulares formas de vida, y los 
templos tienen sus húmedas criptas y bi¬ 
bliotecas tenuemente Iluminadas* Simple- 
mente* cualquier lugar puede ayudar al DM 
en 3a creación de un PNJ. La clave se en¬ 
cuentra en imaginar al PNJ interactuando en 
el entorno* ¿Qué efecto tendrá éste en su 
físico? ¿Endurecerán su cuerpo las condi¬ 
ciones duras de vida? ¿Pueden estas condi¬ 
ciones actuar en detrimento de la salud del 
PN]? Éstas son las preguntas que el DM 
debe plantearse cuando este creando un 
personaje no Jugador* 

Otro factor a considerar durante esta 
fase del desarrollo del PN] es la profesión 
del carácter* ¿Qué es lo que hace para ga¬ 
narse la vida? Tu respuesta tendrá un gran 
impacto en el aspecto del PNJ, Es bastante 
difícil descubrir a un carnicero entre una 
multitud (siempre y cuando no vaya cubier¬ 
to de sangre de animal), y no todos los es¬ 
tudiantes tienen un aspecto pedante o de¬ 
macrado, pero algunas profesiones sí que 
dejan marcas indelebles en la apariencia fí¬ 
sica de quienes las desempeñan. Por ejem¬ 
plo* un herrero probablemente tendrá el 
torso superior bien desarrollado* especial¬ 
mente los brazos, y un rostro enrojecido 
por el calor. El estudiante antes menciona¬ 
do puede bizquear un poco de tanto leer 
tomos húmedos a la luz de las velas. 

Estos trazos físicos pueden ser aún más 
pronunciados en los PNJ que escogen los 
viajes y las aventuras como forma de vida. 
Las aventuras son asuntos peligrosos* y 
esos pocos valientes que consideran que 
los caminos son su hogar es muy probable 
que luzcan unas cuantas cicatrices que lo 
demuestren. Además, las áreas en que el 
PNJ es experto even tual mente dejarán 
también sus marcas sobre éste. Aunque no 
es imposible que un bribón tenga un físico 
musculoso pareado al de un guerrero, los 
años de entrenamiento de las manos y los 
ojos para efectuar manipulaciones sutiles y 
actos de gran coordinación dejan poco 
tiempo disponible para que éstos estudien 
las artes de la guerra y se dediquen a desa¬ 
rrollar sus músculos. Asimismo, no todos 
los magos tienen que parecerse al flaco y 
debilucho joven Raistlin de las novelas de 
DRAGONLANCE®: sin embargo, sí es cier¬ 
to que los magos pasan gran parte de su 
tiempo descifrando las profundidades inex¬ 
ploradas de la ciencia mística. Un legado tal 
se hará patente incluso en aquellos que ya 


hace tiempo que dejaron atrás sus estu¬ 
dios. Una vez más, es importante tener en 
cuenta las ramificaciones físicas de la profe¬ 
sión de un PNj mientras se está en el inicio 
del proceso de creación del mismo. 

Finalmente, un DM debe tener en 
cuenta la edad del PNJ. ¿Está el PNJ disfru¬ 
tando del mejor momento de la juventud?, 
o ¿hace ya tiempo que ha dejado atrás esos 
días despreocupados de juventud, y se en¬ 
cuentra en los años más «maduros»?Tal vez 
el PN] oscila entre el borde de la senilidad y 
el chocheo de la vejez. 

Las respuestas a estas preguntas tienen 
un profundo impacto sobre el aspecto físi¬ 
co del PNJ ya que proporcionan ai DM 
combustible para efectuar su descripción. 
Por ejemplo, un DM interesado en el desa¬ 
rrollo de un tendero memorable raramente 
se apoya en un simple adjetivo como por 
ejemplo «viejo». En lugar de ello, el DM 
puede describir las arrugadas patas de gallo 
que forman como una red junto a los ángu¬ 
los de los ojos del tendero, o se puede con¬ 
centrar en el ligero temblor que caracteriza 
su voz* Otra vez, puede ser absolutamente 
imposible para el DM falto de tiempo dete¬ 
nerse en establecer los detalles con un rigor 
extremo; sin embargo, unos pocos mo¬ 
mentos gastados en examinar la edad de 
un PNJ en desarrollo puede fácilmente pro¬ 
porcionar una o dos «claves» que hagan 
que el PNj en cuestión resulte mucho más 
memorable, 

Nueva visita al duque de Baion- 
vea 

Utilizando los métodos discutidos en 
este punto, un DM puede rápidamente ge¬ 
nerar el aspecto del (lamentablemente) in¬ 
completo duque de Baronvea. El DM sabe, 
según el ejemplo, que el duque reside en 
unos dominios rodeados de tierras panta¬ 
nosas -un terreno bastante peligroso en el 
que establecerse-. Además, sabe que el 
duque es también un caballero de algún re¬ 
nombre. Estos dos hechos simples abren 
un abanico de posibilidades al DM: 

Su grada, eí duque Willym Lonsold, se¬ 
ñor de Baronvea y caballero del re/no, dis¬ 
frutó de una noble crianza inmerso en las 
artes prácticas dei arte de gobernar y de ia 
guerra * Su padre, un rico barón y caballero 
patrocinó el ingreso del muchacho en las 
órdenes de caballería. Allí. Willym recibió 
aún más entrenamiento en las nobles artes 
de la guerra. Pronto , el afortunado terrate¬ 


niente recibió sus espuelas de caballero y 
comenzó una larga carrera de aventuras * La 
larga e incansable persecución de la justicia 
por parte de Willym , así como sus heroicas 
hazañas * no pasaron desapercibidas. 

Unos cuantos años afras, eí rey elevó a 
sir Willym a ia categoría de duque , otor- 
gándole en calidad de feudo ia creciente 
dudad mercante de Baronvea , así como to¬ 
das las tierras situadas a una semana de ca¬ 
mino de la dudad* El duque Willym se de¬ 
dicó entonces a limpiar sus tierras de 
bestias peligrosas y de ñeros monstruos 
que pusieran en peligro a sus súbditos. 
Ba¡o su guía, la dudad de Baronvea pros¬ 
peró. 

El camino de la caballería obliga mu¬ 
cho, y se requieren varios años de entrena¬ 
miento y de preparación* Además, sir 
Willym tiene que haber emprendido aven¬ 
turas durante algún tiempo para poder al¬ 
canzar al menos un nivel noveno -el nivel 
mínimo requerido para que un guerrero 
pueda obtener seguidores^. Así, pues, po¬ 
demos asumir que Willym ya no es un 
hombre joven* Finalmente, ese entrena¬ 
miento intensivo y las experiencias obvia¬ 
mente peligrosas de sus aventuras deben 
haber dejado sus marcas en ei caballero. 
Todos estos factores proporcionan una ex¬ 
tensa inspiración ai DM para la generación 
continuada del carácter: 

Aunque ya no se encuentra en su mejor 
momento. Willym sigue siendo un lucha¬ 
dor feroz. Su cuerpo alto y musculoso no se 
ha vuelto fofo como ocurre con tantos otros 
nobles: se mantiene en Ibrma acompañan¬ 
do a sus hombres de armas en algunas ex¬ 
pediciones peligrosas. Willym lleva largos 
sus espesos cabellos que empiezan agrise- 
ar ; y una cuidada barba rojiblanca. Una lar¬ 
ga cicatriz, que se dice que Wlllim redbió 
de un dragón rojo moribundo , cruza una de 
sus a menudo fruncidas cejas * Ei duque 
nunca va a ningún sitio sin Kiystom , su es¬ 
pada solar +2. 

ACTITUD 

La actitud es el segundo punto en la 
generación de un PNJ; se refiere no solo a la 
personalidad del PNJ sino a toda su forma 
de ver el mundo* ¿Cómo se ve el PN] a sí 
mismo en relación a los demás? ¿Tiene 
fuertes odios o amores? ¿En qué cree, si es 
que tiene alguna creencia? ¿Hay algo que 
realmente le dé miedo o le aterrorice? ¿Tie¬ 
ne algún rasgo o alguna característica ra- 


ros? Éstas son las preguntas que hay que 
plantearse cuando se está desarrollando 
este aspecto del PNJ. 

La Guía del Dungeon AAaster <B propor¬ 
ciona una tabla muy útil para generar per¬ 
sonalidades de PNJ que ofrece una ayuda 
ideal a los DMs faltos de tiempo libre. Sin 
embargo, estas ayudas del juego pueden a 
menudo convertirse en unas muletas. 
Aparte de introducir los efectos demasiado 
caprichosos del azar en la creación de ta 
campaña (imagínate que el dado determi¬ 
na que nuestro noble y valiente duque de 
Barón vea era en realidad un cuervo, inmo¬ 
ral y canalla), muchas tablas generan el 
«qué», no el «por qué», ofreciendo simple¬ 
mente unas a precisiones rápidas» de sólo 
una o dos dimensiones en la creación de la 
campaña. 

Una tabla al azar pued e determinar que 
un PN] muestra unas tendencias lacónicas, 
pero el jugador no dispone de ningún tipo 
de pista que le indique por qué razón éste 
actúa lacónicamente. Es muy difícil repre¬ 
sentar el papel de un PNJ creíble sin ningún 
tipo de pista sobre su personalidad. 

El alineamiento es un factor clave en la 
determinación de la personalidad e ideolo¬ 
gía de un PNJ, Una vez que el DM dedde el 
alineamiento de un PNJ en concreto, dispo¬ 
ne de una estructura de desarrollo sobre la 
cual construir una personalidad de alguna 
profundidad. Ello no significa que el alinea¬ 
miento automáticamente determine la per¬ 
sonalidad de un PNJ. Los jugadores exper¬ 
tos saben que el alineamiento no es una 
característica exacta. Los caracteres legal 
buenos no son siempre gente amable y de¬ 
seosa de ayudar, siempre dispuesta a 
arriesgar su vida para prestar ayuda a un 
grupo de aventureros; en vez de esto, a 
veces pueden aparecer como seres arro¬ 
gantes, groseros, y mezquinos. Asimismo, 
los PN[s caótico malvados no siempre se 
manifiestan como la última encarnación de 
la maldad pura; a veces estos individuos 
pueden ser gentiles, e, incluso, amables. 

Las ambigüedades que se encuentran 
en los grupos de alineamiento proporcio- 
nan ai DM un gran margen de libertad para 
dar forma a la personalidad de los PNJs sin 
tener que recurrír a estereotipos desgasta¬ 
dos. Por ejemplo, un DM sabe que un PNJ 
caótico bueno de alguna forma valorará la 
libertad personal y el concepto de indivi¬ 
duo por encima de los conceptos y estruc¬ 
turas altamente desarrollados y rígidos que 
promueve «lo mejor para la mayoría». Esto 


puede manifestarse en una miríada de for¬ 
mas distintas. El PNJ puede no demostrar 
más que desprecio hada cualquier cosa o 
cualquier ser que represente o defienda los 
rígidos conceptos de la Ley, o puede que 
tolere tranquilamente una injusticia eviden¬ 
te, mientras, en silencio, trabaja para su 
eventual abolición. Tal vez ei PNJ simple¬ 
mente es perezoso y no desea ser molesta¬ 
do por las «responsabilidades dvicas» y por 
el trabajo. La lista de posibilidades es tan 
extensa como la imaginación del DM. 

Cuando se examina el alineamiento en 
reladón a ia personalidad de un PN), es im¬ 
portante volverá i nadir en la ocupación del 
carácter. Algunas profesiones refuerzan y 
alimentan las tendencias del alineamiento. 
Por ejemplo, un dérigo PNJ seguramente 
se involucrará más profundamente en la 
batalla entre el bien y el mal. Si este dérígo 
sirve a los poderes de la Ley y la bondad, 
puede ser más intolerante con la maldad y 
el caos. Los luchadores sacros, tales como 
ios paladines y aquellos que se unen a tem¬ 
plos y deidades, naturalmente se toman los 
asuntos del alineamiento muy en serio. In- 
duso algunos magos y bribones puede que 
refuercen el grado en que et alineamiento 
influye en el desarrollo de la personalidad 
de un PNJ. 

Una vez que el DM ha creado una es¬ 
tructura inidal, puede empezar a dar vida a 
la personalidad del PNJ. ¿Tiene el PNJ algún 
amor u odio fuerte hada algunos indivi¬ 
duos, criaturas, o situaciones? Tal vez el 
mercader caótico bueno de tu campaña 
despreda los elevados impuestos que se 
recaudan para alimentar a la desmesurada¬ 
mente institucionalizada burocrada de la 
dudad. Los personajes que se crucen con 
el mercader mientras lleven a cabo cual¬ 
quier tipo de asunto ofidal (una misión o ta¬ 
rea a cargo dei gobierno, por ejemplo) 
pueden encontrarse con una recepción 
bastante fría. Por otra parte, un leñador 
neutral, de otro modo poco amistoso, que 
se sienta fasdnado por los «tipos faéricos» 
puede que proporcione muy contento un 
montón de informadón necesaria si le 
aborda un PJ elfo. 

El DM puede también explorar otras fa¬ 
cetas de i a personalidad del PNJ, como por 
ejemplo la existencia de unos miedos pro¬ 
fundamente asentados o de unas fobias in¬ 
tensas. En las manos de un DM con imagi¬ 
nación, estos factores no sólo añaden 
realismo y profundidad a un PNJ, sino que 
también influencian en el desarrollo de la 


personalidad y en el color de las interven- 
donesdel PNJ, 

Considera el efecto que una fobsa a las 
alturas puede tener sobre un ñero y orgu¬ 
lloso guerrero, ¿Intentará ocultado en un 
esfuerzo por mantener su dignidad y su re¬ 
putación? ¿Lleva consigo, dicho guerrero, 
unos sentimientos de vergüenza profunda¬ 
mente arraigados? ¿Cómo reacdonará ante 
un grupo de PJs que Intenten apuntarle a 
una peligrosa aventura que le conducirá a 
ta cumbre de una inmensa montaña? ¿Ac¬ 
tuará el guerrero a la defensiva? ¿Recibirá a 
los PJs calurosamente, o con beligeranda? 
Las respuestas a estas preguntas darán for¬ 
ma intensamente a la personalidad del PNJ. 

El DM debe tener en cuenta también si 
un PNJ en concreto tiene o no alguna idio¬ 
sincrasia. Añadir algunos extraños hábitos 
o maneras a un PN| definitivamente le da 
vida de una forma muy efectiva. De forma 
ideal, estas idiosincrasias deben ser resulta¬ 
do de los elementos concretos que se en¬ 
cuentran en otras áreas del desarrollo del 
PNJ. Tal vez el luchador fbbíco arriba men¬ 
cionado rehúsa viajar a ningún lugar si no 
viste un gorro de muchos colores (y fácil¬ 
mente detectable), parecido a un fez, que 
él cree que está permanentemente hechi¬ 
zado con un conjuro de caída de pluma. El 
alcance y la intensidad de estos extraños 
hábitos son prácticamente Ilimitados, Es 
importante, sin embargo, incluirlos con 
moderación en cualquier campaña. 

Un flujo constante de PNJ retorcidos, 
peculiares, y raros, disminuye su efecto to¬ 
tal sobre los jugadores. 

El duque WHtyvn. Estudio 
de un casa 

El duque, aparte de su pertenencia a un 
gobierno organizado y jerárquico , también 
pertenece a una sociedad rígidamente re- 
gimentalizada de guerreros dedicados a ia 
defensa del débil y de! desamparado con¬ 
tra fas crueles fuerzas del mal. El DM dedde 
que estos factores dictan que el alinea¬ 
miento dei duque es legal bueno t y luego 
continúa ; 

Ei duque de Baronvea cree fuertemen¬ 
te en los principios de la justicia y en ia sabi¬ 
duría de un gobierno estructurado. Los no¬ 
bles tienen el sagrado deber de proteger y 
de gobernar con justicia a todos ios que ha¬ 
bitan dentro de sus tierras , Asimismo, sier¬ 
vos, ciudadanos, y vasallos, tienen ia obli- 
gadón de obedecer y servir a su señor. 
Según ei punto de vista dei duque, el cum- 



píimiento de estos deberes representa fa 
propia estructura de una sociedad justa. 

En su calidad de caballero de ía Estrella 
y de devoto seguidor de Palamabron, dios 
de ía justicia, el duque Willym es poco tole¬ 
rante con las injusticias que proceden del 
egoísmo y la codicia. Sus juicios son rápi¬ 
dos ,, y sus sentencias a menudo son seve¬ 
ras. A pesar de ello. la vasta experiencia del 
duque en aventuras en tierras distantes ha 
templado el acero de su rigor con la com¬ 
pasión. Todas las gentes de buen corazón 
que consiguen audiencia con Willym son 
tratadas con el calor y la cortesía que mere¬ 
ce su posición social. 

Lo que no saben la mayoría de sus súb¬ 
ditos es que la última misión del duque 
Willym acabó en tragedia. Un feroz en¬ 
cuentro con el dragón rojo khaerinoth aca¬ 
bó con la muerte de todo su grupo. Willym 
mató al dragón por sí mismo en combate 
uno contra uno; la batalla. sin embargo, 
dejó cicatrices en su ceja y en su espíritu. El 
duque Willym ahora tiene una verdadera 
paranoia contra todo lo que sea draconia¬ 
no; está convencido que ¡as oías de khaerí- 
noth le perseguirán hasta darle caza. Sea 
cual sea la estación T Willym envía a un gru¬ 
po de hombres a recorrer sus tierras para 
'vigilar dragones*. Puede que incluso con¬ 
trate a los Pjspara que persigan a una bestia 
dracónica que cree que induso ahora ace¬ 
cha en el húmedo pantano que hay alrede¬ 
dor de mi castillo . Cualquier intento de di¬ 
suadirle de sus creencias paranoicas 
resultará en furiosos rechazos y un posible 
enfado. 

ASPIRACIÓN 

Este tercer y último punto del desarro¬ 
llo trata principalmente de las motivaciones 
del PNJ P sus sueños, planes, y deseos. En 
muchos aspectos, el contenido de esta sec¬ 
ción surgirá con naturalidad de la informa¬ 
ción desarrollada en los dos primeros esta- 
dios de Ía generación. En este momento, el 
DM debería conocer el aspecto, personali¬ 
dad, y filosofía básicos del PNJ; cyalesquier 
otras consideraciones de las aspíradones 
del PNJ deben ser consistentes con la infor¬ 
mación básica, no tendría sentido que un 
sacerdote leal a un dios de la guerra enano 
abogara por un tratado de paz con una gran 
comunidad de denos. Asimismo, es extre¬ 
madamente inadecuado que el noble y jus- 
to duque de Baronvea se involucrara en un 
complot para destronar a un gobernante 
justo y efectivo. 

tofo* A* 


Esta consistencia necesaria realmente 
hace que el estadio final de la generación 
de un PNj sea muy Fácil. El DM sólo tiene 
que hacer dos cosas para desarrollar las as¬ 
piraciones deJ PNJ, Primero, deberá tener 
en cuenta el rol final que el PNJ llevará a 
cabo en la campaña, ¿Se trata de un villano 
creado para una aventura o una serie de 
aventuras? Tal vez el PNJ actúa en calidad 
de hilo conductor de una historia o introdu¬ 
ce un elemento importante o un tema en la 
campaña? A lo mejor su objeto es mera¬ 
mente añadir color a una escena o a un en¬ 
cuentro en concreto, identificar con clari¬ 
dad el papel de un PNJ ayudará en gran 
manera a desarrollar sus aspiraciones, y, 
además, puede que colabore a ahorrarle 
tiempo al DM con prisas, Al ñn y al cabo, no 
es realmente necesario crear un elaborado 
[uego de motivaciones para un PN¡ de que 
sólo tenga una aparición ocasional -sin im¬ 
portar lo prominente que sea en una aven¬ 
tura en concreto. 

Cuando el rol del PNJ esté claramente 
identificado, el DM debe reexaminar los re¬ 
sultados de los dos primeros estadios del 
desarrollo del carácter. Las áreas tales 
como la edad, localización, ocupación, ali¬ 
neamiento, y ios miedos, amores, y odios, 
especialmente intensos, afectan al desarro¬ 
llo de las motivaciones de un PNJ, 

Considera, otra vez, el ejemplo del 
mercader CB. Su odio por los «injustamen¬ 
te" elevados impuestos del tiránico gobier¬ 
no de la ciudad ya ha sido desarrollado. El 
DM puede atenerse a este aspecto de la 
personalidad del mercader cuando lleve a 
cabo el desarrollo de sus aspiraciones. A lo 
mejor el mercader planea el derrocamiento 
del gobierno de la dudad y quiere contra¬ 
tar a algunos Pjs para conseguir Informa¬ 
ción personal dañosa acerca de ios miem¬ 
bros del consejo de gobierno. O tal vez 
espera recuperar las pérdidas financieras 
causadas por los Impuestos mediante el 
aumento de ios predos de algunos o de to¬ 
dos sus productos. El DM puede fácilmente 
extender este desarrollo I nidal reexami¬ 
nando algunos otros componentes del as¬ 
pecto o de la actitud del PNJ; otra vez. las 
posibilidades son prácticamente ilimitadas. 

NoMes ambiciones 

El DM, dándose cuenta de que sir Pelt- 
han está extremadamente exdtado por la 
desapaiiaón del caballero general de la Es¬ 
trella, dedde extender este subplan para 
induir al duque de Baronvea. Entonces 


echa un vistazo a los otros estadios del de¬ 
sarrollo del duque para ver si hay ahí algo 
que pueda utilizar: 

A pesar de fa ñera lealtad dei duque 
Willym hada eí rey „ el noble y orgulloso 
guerrero no está demasiado contento con 
la primitiva (y apestosa) focaüzadón de su 
castillo. Eí pantano de Kador no es una resi - 
denda adecuada para ei «León de ion- 
soló*. Secretamente. Witfym espera que ei 
rey reconocerá una vez más sus elevados 
méritos y le otorgará unas tierras más hos¬ 
pitalarias que gobernar. 

La redente desaparidón de lord Brion. 
ei caballero general de la Estrella, podría 
constituiría oportunidad que Wiilym ha es¬ 
tado buscando. Lord Brion saltó hace varios 
meses con el objetivo de destruir a Dor- 
nuea . la reina-bruja de Cwyríth . Debería 
haber regresado hace al menos dos sema¬ 
nas; probablemente io ocurrido es que ios 
hechizos de la bruja han demostrado ser 
demasiado para ef caballero ya entrado en 
años. Elfo deja a los caballeros de la Estrella 
sin un líder fuerte. Si Willym pudiera t de al¬ 
guna forma, recuperar a Clarion, la espada 
tradicional dei caballero general, podría ser 
elevado a/ liderato de los caballeros , El du¬ 
que Wiilym obtendría entonces el gobierno 
de Thamdor, un magnfñco castillo militar si¬ 
tuado al norte de Baronvea. Wiilym podría 
entonces nombrar a su sobrino. Geoffrey, 
regente, en su nombre , de las tierras situa¬ 
das alrededor de ios Pantanos de Kador , 

Estos pensamientos han estado dando 
vueltas en la cabeza de Wiiíym durante al¬ 
gún tiempo , y haría cualquier cosa dentro 
de los límites dei honor y la justicia para 
convertidos en realidad. 


Los PNJ son el prindpai recurso del 
DM; a menudo son el medio por el cual 
este guía, confunde, divierte, y recompen¬ 
sa a sus jugadores. Además, los NPJs aña¬ 
den profundidad y sabor (siempre apreda- 
bles en una campaña continuada) a 
cualquier aventura. Es fádl ver, así, pues, 
por qué estos elementos tan importantes 
deben ser algo más que meros «recortables 
de cartón*. 


Un examen de las tres aes -aspecto, 
actitud, y aspiradones- ofrece al DM un 
método rápido y efectivo para crear me¬ 
morables PNJ tridimensionales. 


Keith Strohm es editor de juegos en 
75R ínc Es una persona maravillosa y espe¬ 
ra que algún día conseguirá la paz mundial. 
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por Robert S. Mulltn 
ilustrado por Scott Burdick 


Era mediados de Invierno, y 
la Luna lucía en el cíelo, pen¬ 
diendo en su completa terri¬ 
ble gloria como un gran ojo 
mediante el cual los dioses 
podían observar el mundo. 
Vientos helados azotaban las 
hojas marchitas que rehusa¬ 
ban soltarse de los troncos 
de oscuros arboles obscena¬ 
mente retorcidos. 


e acercaba la medianoche 
cuando dirigí mi caballo hacia 
esa destartalada ciudad. El lu- 
gar parecía desierto aparte de 
por unas ocasionales velas en- 
cendidas que parpadeaban a 
través de las rendijas de unas ventanas 
desvencijadas. Empujé mi corcel a través 
de calles llenas de un fango helado, pasé 
por charcos de hielo por el camino, labe¬ 
rinto lleno de baches y fisuras. Por centési¬ 
ma vez prometí bebida a mi caballo, pero 
el propósito que me había llevado ahí re¬ 
quería mi atención inmediata. 

Cuando encontré é camino vi un sendero casi 
rodeado de una pantalla de enmarañadas enre¬ 
daderas. dominé a mi caballo y desmonté. Mí 
paso provoco una nube de pájaros nocturnos 
que surgieron de un grupo cercano de árboles. 
0 aullido de un lobo resonó entre ei rumor de la 
tormenta que se acercaba. 

En el fondo de mi corazón, anhelaba re¬ 
troceder. pero la urgencia de mi misión 
me empujó hada un destino desconocido, 
Aceleré el paso, andando con pies de pan¬ 
tera, abriéndome camino hada una torre 
decrépita de piedra gastada por el clima y 
j&Ei de mortero desmoronado. Aquí era donde 
éneo nt raría resp uestas , aq u í d o nde e n con - 
f Ji traría algún indicio de mi objetivo -ef Libro 
^ de las Almas-. 


Aspecto 

El Libro de las Almas es grande, de casi 
diez metros de largo, seis de ancho, y dos 
metros de grosor. No tiene ningún dibujo 
en las cubiertas ni en el lomo, y está com¬ 
pletamente cubierto por una envoltura ex¬ 
traña, inidentíñeabie. tan negra que parece 
devorar la luz. Es como si un pedazo de 
oscuridad de dentro de las estrella de un 
cielo nocturno se hubiera arrancado y co¬ 
locado alrededor del tomo. Las páginas 
del Libro son igualmente oscuras, pero las 
inscripciones caligráficas que hay sobre 
ellas arden con una luz plateada. 

El Libro irradia un frío constante que 
produce vapores helados (parecidos ai 
hielo seco) cuando es expuesto a climas 
calidos. Este frío no es lo suficientemente 
fuerte como para producir daño al que lo 
soporta, pero es bastante evidente cuando 
se toca a piel descubierta. 

Historia 

Se dice que los Poderes Oscuros no van 
en busca de individuos de disposición si¬ 
niestra para ofrecerles poder a cambio de 
misiones malvadas. En lugar de ello, vigi¬ 
lan y esperan, y cuando un tipo asi lleva a 
cabo un acto malvado por sí mismo, tos 
Poderes Oscuros le echan retazos de po¬ 
der para arrastrarle aún más hacia el abis¬ 
mo. Los Poderes Oscuros crearon el Libro 
de las Almas para servir de cebo para las 
criaturas malvadas, pero cumple sus pro¬ 
mesas con recompensas inesperadas. 

Los Poderes Oscuros formaron el Libro 
de las Almas a partir de las Brumas, fun¬ 
diendo y solidificando el vapor hasta que 
se transformó en una sustancia física. Apa¬ 
reció dentro de la Frontera Brumosa, y allí 
flotó como en su propio islote, esperando 
a ser encontrado por algún viajero incauto. 
La espera no fue Sarga, 

Durante toda su existencia, el Libro de 
¡as Almas ha cambiado de manos inconta¬ 
bles veces, y a la historia le resulta difícil 
seguirte la pista. Ciertamente, el «propieta¬ 
rio >> más conocido dei Libro fue un tal Gw¡- 
llam Dartram, de quien se dice que lo po¬ 


seyó durante más de una década. Durante 
la mayor parte de ese tiempo, incluso con¬ 
siguió resistir a su influencia malévola. Al 
final, sin embargo, las convicciones de 
Gwiltam fueron destruidas por el Libro, y 
se transformó en lo que pasó a ser conoci¬ 
do como el Peón Oscuro. 

Sorprendentemente la manifestación 
del Peón Oscuro ha tenido lugar sólo una 
vez desde que el Libro de las Almas co¬ 
menzó su existencia. Irónicamente, tuvo 
efecto durante los tiempos de la Gran Con¬ 
junción. A pesar de ello, sin embargo, no 
existe evidencia que sugiera que el Peón 
Oscuro pueda haber estado involucrado 
en la reforma de la Tierra de las Brumas 
después de ese evento, ya que se rumorea 
que justo antes de que la Gran Conjunción 
dividiera el seml plano, el Peón Oscuro vi¬ 
sitó todas las islas de terror y el centro de 
los dominios que no cambiaron de forma 
cuando estalló la Gran Conjunción. ¿Coin¬ 
cidencia? No es probable. Pero, ¿fue el 
Peón Oscuro responsable de la desapari¬ 
ción de tantos dominios? Ésta es una cues¬ 
tión que sólo los Poderes Oscuros pueden 
responder, y no son especialmente conoci¬ 
dos por su buena disponibilidad para reve¬ 
lar sus motivos. 

Después de la nueva formación del se- 
miplano, el Peón Oscuro desapareció, con 
su propósito aparentemente cumplido, 
aunque nadie aún ha determinado cuá! 
pudo ser exactamente ese propósito. En 
su partida se llevó el Libro de las Almas, 
pero, en todos los dominios, comenzaron 
a aparecer informes acerca de algún que 
otro mago que poseía un 'tomo bebedor 
de luz , SI esos informes realmente indi¬ 
can el regreso del Libro de las Almas, en¬ 
tonces es sólo cuestión de tiempo que el 
Peón Oscuro regrese también, y tan sólo 
los Poderes Oscuros saben qué propósito 
perseguirá en esta ocasión. 

Contenido 

El Libro de las Almas contiene una ex¬ 
tensa selección de conjuros de mago, co¬ 
piados ahí por magos que anteriormente 











[la por primera vez, el utilizar el conjuro se 
ve 'encadenado- ai Libro de las Almas y 
detesta separarse de él ni siquiera un mo¬ 
mento. Para poder dejar atrás el Libro, el 
poseedor debe llevar a cabo con éxito un 
chequeo de sabiduría* Cada día que pasa 
separado del Libro el utilízador de conju¬ 
ros debe realizar un nuevo chequeo de Sa¬ 
biduría, pero con una penalización acumu¬ 
lativa de — I por día. Así pues, el chequeo 
tiene una penalización de —I ai cabo de 
un día* — 2 ai cabo de dos días, —3 al cabo 
de tres días* y así sucesivamente. Ello con¬ 
tinúa hasta que no se supera el chequeo de 
sabiduría, momento en el que el sujeto 
abandona cualquier cosa que esté hacien¬ 


La maldición 

«El Libro de las Almas es un nombre 
muy adecuado para este tomo nefasto, 
puesto que a medida que pasa el tiem¬ 
po, el espíritu de su propietario se ve 
cada vez más encadenado ai mismo. Por 
suerte para ¡a mayoría de los seres, este 
peligro se limita a aquellos individuos 
que utilizan conjuros de mago (y deben 
memorizar este tipo de conjuros para ha¬ 
cerlo), incluyendo bardos, dragones, li- 
ehes, magos, etcétera (pero excluyendo 
a los Señores Oscuros, que no pueden 
utilizarlo). Así, pues, cada vez que al¬ 
guien lanza un conjuro memorizado del 
libro, el DM debe realizar una tirada se¬ 
creta de poderes. En lugar de utilizar las 
tablas estándar para las tiradas falladas 
de chequeo de poderes, el DM debe 
aplicar los siguientes resultados cada vez 
que un chequeo de poderes relacionado 
con ei Libro falla, y deben impfementarse 
de forma acumulativa en el orden dado a 
continuación: 

* Cuando un chequeo de poderes se fa¬ 


do y 
regresa 
de inme¬ 
diato a 
donde está 
el Libro por 
la ruta más cor¬ 
ta de que disponga. Si otros intentan 
evitar que el sujeto regrese, recurre a la 
violencia para hacerlo. Sin embargo, el 
lanzador de conjuros aún no está por 
completo en manos del Libro de las Al¬ 
mas, y un simple conjuro de disipar ma¬ 
gia puede romper la maldición que le ata 
al tomo. 

* Cuando se falla un segundo chequeo 


lo poseyeron. Cuando se debe incluir un 
nuevo conjuro en el Libro, aparecen mági¬ 
camente páginas en blanco, aunque pare¬ 
ce que el Libro nunca aumenta su grosor. 
Los DM deben determinar qué conjuros 
están contenidos en ei Libro, según sean 
apropiados a sus propias campañas. Se su¬ 
giere que tos DMs sean generosos con su 
número exacto, puesto que han habido 
muchos «propietarios*' a lo [argo de la his¬ 
toria del tomo. Sin embargo, los DMs de¬ 
berían refrenarse para no incluir aquellos 
conjuros que son extremadamente raros 
{es decir, raros en el sentido de que pocos 
lanzadores de conjuros los utilizan o saben 
siquiera que existen). Un pequeño puñado 
de este tipo de conjuros raros no influ¬ 
yen demasiado en una campaña, pero 
hay que evitar a toda costa mostrarse ex¬ 
cesivamente indulgente con estos conju¬ 
ros. 

En cualquier caso. Eos conjuros conte¬ 
nidos en el Libro de las Almas no pueden 
volver a copiarse en otro libro de conju¬ 
ros ni escribirse en un pergamino, ya que 
han sido alterados, y atados, al propio Li¬ 
bro, Esta restricción no significa que ios 
lanzadores de conjuros no puedan idear 
versiones similares a los conjuros del Li¬ 
bro, considerando que han sido testigos 
de los efectos de cualquier conjuro en 
concreto de los contenidos en el libro. 







de po¬ 
deres, el 
vínculo en¬ 
tre la víctima 
y el Libro se 
hace más fuer¬ 
te. El sujeto no 
abandona el Libro bajo ninguna cir¬ 
cunstancia y lucha hasta la muerte, si es 
necesario, para mantenerlo consigo. 
Además, cuando el sujeto aprende un 
nuevo conjuro, o encuentra otros conju¬ 
ros contenidos en otros libros o pergami¬ 
nos, opta por copiarlos en eí Libro de las 
Almas en lugar de en sus propios libros de 
conjuros. En este punto, el conjuro de disi¬ 
par magia ya no es suficiente para romper 
el vínculo. Se requiere de una forma más 
poderosa de magia, de un conjuro de ex¬ 
tirpar maldición seguido de uno de disipar 
magia o de algún otro similar, 

* Cuando se falla un tercer chequeo de 
poderes, el utitizador de conjuros comien¬ 
za a copiar los conjuros de su propio libro 
de conjuros en el Libro de las Almas, ya 
que "se da cuenta»' de que guardar todos 
sus conjuros en un mismo lugar hace más 
fácil manipularlos. Cuando todos sus con¬ 
juros han sido añadidos al Libro se desha¬ 
ce de su propio libro de conjuros y utiliza 
exclusivamente el Libro de las Almas 
cuando debe memorizar un conjuro. El su- 
jeto se hace cada vez más codicioso con 
respecto al Libro, rehusando dejárselo ver 
a nadie que no conozca. En este punto del 
proceso de la maldición, el poder malvado 
que ata a la víctima al Libro sólo puede ser 
roto mediante un conjuro de deseo limita¬ 
do o por uno más poderoso. 

* Cuando se falla un cuarto chequeo, ta 
víctima empieza a creer que existen fuer¬ 
zas que desean hacerse con el Libro. Ya 
sea esta noción real o imaginaria, la vícti¬ 
ma saca sólo el libro en compañía de ami¬ 
gos muy cercanos. Sin embargo, se mues¬ 
tra particularmente receloso con 
cualquiera que pueda utilizar el Libro, in¬ 
cluso si se trata de amigos o famiiiares. En 
este punto, sólo un conjuro de deseo pue¬ 
de romper las ataduras que el Libro ha cre¬ 
ado alrededor de su víctima. 

* Cuando se falla un quinto y último chequeo 
de poderes, eí sujeto está irrevocablemente ata¬ 
do al Libro de las Almas, y se transforma en el 
Peón Oscuro (ver más abajo). Si la victima es un 
Pj, el carácter se transforma en un PNJ bajo el 
control del DM. ya que cualquier acción que em¬ 
prenda el carácter estará bajo la dirección de los 


Poderes Ocultos. En este punto, solo tres condi- 
dones pueden romper d vínculo entre el Libro y 
su víctima, no se le pueden oponer deseos. 

La primera condición requiere que la víctima 
escape dd semiplano del Terror Ello no es fácil, 
por supuesto, ya que los Poderes Oscuros con¬ 
trolan directamente a la víctima y le impulsarán a 
evitar cualquier salida. (O simplemente cerrarán 
cualquier salida que exista.) 

La segunda condición es que los propios Po¬ 
deres Oscuros renunden a su control sobre la 
víctima pero, una vez más. ello no es m uy pro¬ 
bable (según descrito en «el Peón Oscuro>■). 

La condición final y la forma más accesible de 
romper las ataduras que sujetan a Ja víctima al Li¬ 
bro de las Almas es destruir d propio Libro, aun¬ 
que no es fadl conseguirlo. Las guías básicas para 
destruir el Libro de las Almas se proporcionan 
más abajo. 

Ten en cuenta, sin embargo, que si d vinculo 
se destmye en cualquier punto que conduzca 
hada o durante Ja transformadón de la víctima 
en el Peón Oscuro, los chequeos de poderes es- 
pedales detallados anteriormente vuelven a co¬ 
menzar, en caso de que la victima continúe utili¬ 
zando el tomo. 

Destrucción del Libro 
de las Almas 

El Libro de las Almas está directamente 
vinculado ai propio semiplano, que a su 
tumo, io está a los Poderes Oscuros. Al 
igual que los Señores de ios Dominios, el 
Libro es una herramienta de los Poderes 
Oscuros, un agente a través del cual pue¬ 
den influenciar directamente sobre el se- 
ml plano y al mismo tiempo permanecer 
tras la escena tal como desean habitual- 
mente. Como con todas sus herramientas, 
los Poderes Ocultos no se muestran muy 
dispuestos a dejar que el Libro escape de 
sus garras, y tampoco permitirán fácilmen¬ 
te que sea destruido. 

Sin embargo, los que descubren el Libro 
normalmente no conocen estos hechos. 
Para ellos, el Libro puede ser destruido 
como cualquier otro libro de conjuros, ya 
sea el método a seguir la inmolación, ha¬ 
cerlo pedazos, o lo que sea. Los Poderes 
Oscuros saben que no es así. por supues¬ 
to, y han impuesto sus propios términos, 
detallados como sigue: 

Si cualquier forma de ataque no mágico 
consigue destruir el Libro, éste vuelve a 
tomar exactamente la misma forma al 
cabo de un día, apareciendo en un lugar al 
azar dentro del semiplano. A menudo, los 
Poderes Oscuros hacen que el Libro vuel¬ 


va a tomar forma en algún lugar en donde 
aquellos que lo destruyeron es casi seguro 
que lo encontrarán, como por ejemplo en 
donde éstos duermen, en su campamen¬ 
to, o, como en el caso de una hechicera, 
en su plato cuando se sentó a cenar. Esta 
última es una ocurrencia rara, sin embargo, 
ya que los Poderes Oscuros normalmente 
reservan estas demostraciones a ¡os que 
muestra arrogancia por su «victoria*. 

Si es destruido por un efecto mágico, el 
Libro vuelve a tomar forma como antes se 
ha descrito, pero ei proceso requiere de 
un número de semanas igual al nivel de 
habilidad del efecto utilizado contra éste. 
Así pues, si ei Libro es destruido por una 
bola de fuego procedente de una varita de 
bolas de fuego, vuelve a tomar forma al 
cabo de seis semanas, ya que dicha varita 
funciona ai nivel ó de habilidad. Pero si es 
destruido por un conjuro de bola de fuego 
lanzado por un mago de décimo nivel, no 
vuelve a tomar forma hasta al cabo de diez 
semanas. 

Destruir el Libro de las Almas no es 
asunto fácil, y para expresar esta dificultad, 
el Libro recibe una bonificación de +5 a sus 
tiradas de salvación contra rodas las for¬ 
mas de ataque utilizadas en su contra. Si el 
Libro está sujeto a una forma de ataque 
que normalmente no permite ninguna ti¬ 
rada de salvación, dispone igualmente de 
una tirada de 10 (aunque ia bonificación de 
+5 no es aplicable en estos casos). 

Por supuesto, deberá resultar obvio que 
ei Libro de las Almas no puede ser destrui¬ 
do permanentemente por métodos están¬ 
dar. Debido al profundo, tripartito vínculo 
que conecta eí Libro, el semiplano, y los 
Poderes Oscuros, el Libro de las Almas 
puede ser verdaderamente destruido sólo 
si los tres lo son -y esto es algo que nin¬ 
gún PJ o grupo de PJs debería nunca poder 
conseguir, sin tener en cuenta sus deseos 
personales o tos argumentos de los juga¬ 
dores en contra de este hecho. Sin embar¬ 
go. incluso una destrucción temporal del 
Libro rompe cualquier atadura que pueda 
haber formado contra una víctima median¬ 
te el fracaso del sujeto en superar los che¬ 
queos especiales de poderes detallados 
más arriba. 

El Peón Oscuro 

El Peón Oscuro es el nombre - inmencio¬ 
nado que se da al que ha sucum bido a los 
dnco chequeos de poderes relacionados 
con el Libro de las Almas, Sirve como una 






especie de heraldo a ios Poderes Oscuros, 
un operario encargado de cumplir sus de¬ 
seos. Y puesto que los Poderes Oscuros 
son realmente inteligentes en sus tareas, el 
Peón Oscuro es simplemente un cataliza¬ 
dor a rravés del cual ellos pueden Influir en 
el sem iplano, 

El Peón Oscuro también sirve como pro¬ 
tector y guardián del Libro de las Almas y 
debe llevar consigo el Libro en todos sus 
viajes. Hace todo lo que está en su mano 
para mantener el Libro a salvo, puesto que 
el Libro es lo más importante para los Po¬ 
deres Oscuros, A sus ojos, el Peón es de¬ 
sechaba ya que si resulta destruido, el Li¬ 
bro siempre puede «crear» un nuevo Peón 
Oscuro mediante un huésped distinto. 
Pero si el Libro es escondido de forma que 
no pueda ser utilizado, o es temporalmen¬ 
te destruido (un efecto extremadamente 
poderoso puede evitar que el Libro vuelva 
a tomar forma durante varios meses , los 
Poderes Oscuros pierden el potencial de 
tener un poderoso agente en el Peón Os¬ 
curo, Por ello, los Poderes Oscuros son ab¬ 
solutamente capaces de sacrificar al Peón 
Oscuro para poder salvar el Libro, 

Debido a la influencia de los Poderes 
Oscuros, el Peón Oscuro conserva poco de 
su antiguo yo, transformándose en una 
personalidad completamente nueva, aun¬ 
que su apariencia física siga siendo prácti¬ 
camente la misma. Cualquier cambio en 3a 
apariencia de la víctima de es de un tipo 
más intangible, como por ejemplo un brillo 
malévolo en los ojos, un rictus siniestro en 
su sonrisa, un suave presentimiento de 
gracia en sus movimientos, y cosas asi. 

En términos del juego, ei Peón Oscuro 
tiene las mismas habilidades que su anti¬ 
guo yo. Sus habilidades, puntos de golpe. 
CA, tiradas de salvación, etcétera, no cam¬ 
bian a causa de su transformación, excepto 
en lo detallado a continuación: 

* El Peón Oscuro puede lanzar cualquier 
conjuro contenido en el Libro de las Al¬ 
mas, sin tener en cuenta su inteligencia, ni¬ 
vel, raza, o clase, de su antiguo yo. Ade¬ 
más, estos conjuros son lanzados a 
voluntad, y con la frecuencia que desee 
(aunque no puede lanzar más de un conju¬ 
ro a la vez). La habilidad de lanzar conjuros 
del Peón Oscuro se ve aumentada hasta el 
nivel 20- (si normalmente es de un nivel 
inferior a éste), en cuanto a i o que concier¬ 
ne a nivel de conjuro, daño, área de efec¬ 
to, etcétera. 

* El Peón Oscuro no [necesita domniro alimen¬ 


tarse, ya que se sostiene mediante su vínculo con 
el Libro de las Almas. 

* El Péón Oscuro es inmune a todas tas toxinas 
y enfermedades, 

T EJ Féón Oscuro es inmune a los efectos de las 
formas de calor y frío normales, producidas por 
el clima, como por ejemplo, al frío del ártico, o al 
sofocante calor del desierto. El calor y ei frío má¬ 
gicos afectan al Peón Oscuro con normalidad. 

' El Peón Oscuro deja de envejecer (A opción 
del DM. elfo puede extenderse hasta incluir ¡a in¬ 
munidad a los efectos mágicos que aumentan o 
disminuyen la edad, como por ejemplo aria po¬ 
dón de longevidad, o ei ataque de un fantasma 
envejecedor). 

El Peón Oscuro puede reconocer instan¬ 
táneamente a los Señores Oscuros, sin te¬ 
ner en cuenta ningún tipo de disfraz que 
puedan llevar (incluyendo conjuros o po¬ 
deres naturales para cambiar de forma). 
Sin embargo, los Señores Oscuros recono¬ 
cen al Peón Oscuro con la misma rapidez, 
aunque sus reacciones hacia él dependen 
de las circunstancias del encuentro. Esta 
habilidad para ei reconocimiento es debida 
al vínculo entre el sem i plano y los Poderes 
Oscuros que los Señores y el Peón com¬ 
parten. (A discreción del DM, el reconoci¬ 
miento innato puede extenderse a otras 
criaturas o seres que tengan una conexión 
similar con el sem i plano y/o con los Pode¬ 
res Oscuros, tales como los demonios, 
muertos vivientes poderosos e inteligen¬ 
tes, y similares). 

* El Peón Oscuro puede disolverse y 
adoptar una forma gaseosa idéntica en as¬ 
pecto a las brumas, y más tarde recuperar 
su forma habitual en cualquier otro lugar 
del semiplano, Este método de viaje por el 
semiplano es más fiable que los conjuros 
de teleportadón y similares, puesto que 
permite al Peón Oscuro pasar a través de 
las fronteras cerradas de un Señor, y el 
tránsito de un Jugar a otro es instantáneo, 

A pesar del enorme poder de que dis¬ 
pone el Peón Oscuro, los DM deben evitar 
fa tentación de utilizar este ser como a una 
máquina de matar. Utiliza cualquier fuerza 
necesaria para poder sobrevivir, pero et 
papel del Peón Oscuro no es el de un 
gran destructor", o simplemente ei de 
otro su per monstruo que lanzar contra los 
cada vez más poderosos PJs. No se dedica 
a causar muerte y destrucción como lo 
hace cualquier demonio. No se dedica a 
destruir poblados ni a conquistar naciones. 
No. Ei Peón Oscuro se deleita en corrom¬ 
per al honrado, en aplastar las esperanzas 



de los 
inocentes, 
en humillar 
al orgulloso, 
y en desmora¬ 
lizar al valiente 
y al heroico. El 

Peón Oscuro deambula por el semiplano 
del Terror, reforzando la voluntad de los 
Poderes Oscuros, vigilando los méritos de 
Jos Señores y librándose de aquellos que 
se oponen a ellos, y extirpa las maldicio¬ 
nes directas contra la existencia del seml- 
plano, y, por extensión, contra los propios 
Poderes Oscuros. En resumen, los DMs 
deben mirar al Peón Oscuro de una forma 
no muy distinta a como mira a un Señor 
Oscuro: una fuerza misteriosa y poderosa 
a quien no es fácil derrotar o destruir. 


Notas finales 

El Libro de las Almas está Irrevocable¬ 
mente unido a los Poderes Oscuros y al 
Reino del Terror, y bajo ninguna circuns¬ 
tancia puede abandonar el semiplano, SI e! 
poseedor del Libro encuentra una vía para 
salir de la Tierra de las Brumas, el Libro se 
queda atrás, teleportado por los Poderes 
Oscuros a cualquier lugar al azar dentro 
del semiplano. Tal como se ha menciona¬ 
do previamente, este suceso rompería el 
vínculo entre el Libro y su «propietario», 
aunque los Poderes Oscuros no permitirí¬ 
an que un Peón Oscuro escapara. Sí uno 
de estos huéspedes es forzado a salir del 
plano, el vinculo se rompe, aunque los Po¬ 
deres preferirán verlo muerto antes que lá¬ 
bre de su influencia. Aunque, una vez más, 
los Poderes Oscuros son pacientes, y nun¬ 
ca olvidan. Tal vez llegue un día en que su 
antiguo esclavo esté solo, presumible¬ 
mente a salvo, o caminando por un sende¬ 
ro apartado en una noche sin luna, y una 
amenazadora y fría niebla vendrá desde el 
mar o surgirá de la tierra. ¿Quien puede 
saber si cuando esos vapores constrictores 
de terror palpable se acerquen, el Libro de 
Eas Almas no va a estar al otro lado, espe¬ 
rando para redamar lo que es suyo?. 


Empleados de Ja Biblioteca de Perkasie, 
PA, se pusieron en contacto con nosotros 
para indagar acerca del autor Robert S. 
Mullin. Sus preguntas sobre la situación de 
un cierto volumen perdido de su colección 
privada fueron muy persistentes. Preferi¬ 
mos no especular sobre sus motivos. 











Por Paul F. CuIIota 
Ilustraciones de Bob Klanlsch 
Cartografía de Michael Scott 


Paul escribe: Una gran 
ventaja de vivir en la 
zona de Puget Sound es 
la de pertenecer al círcu¬ 
lo de amigos de un escri¬ 
tor que Incluye a mi co¬ 
lega Ted Zuvich, autor de 
«DUNGEON® Advento- 
res». Ted me pidió que 
revisara algunos mons¬ 
truos que estaba elabo¬ 
rando para el departa¬ 
mento de Juegos de TSR 
y, mientras lo hacía, tuve 
la necesidad Imperiosa 
de escribir la siguiente 
aventura. Ted, buen ami¬ 
go, ésta te la dedico a ti. 


E l Guardaespaldas de 
Esmeralda» es una 
aventura corta de 
ADíLD para 4-6 PJs, de 
niveles 6-9 (alrededor 
de 38 niveles en total). 
Los PJs deberían ser neutrales o buenos, 
y como mínimo deberla haber un hom¬ 
bre. También debería haber un P] hechi¬ 
cero o sacerdote con e! conjuro de disi¬ 
par magia a mano. 

Aunque esta aventura utiliza criaturas 
que aparecen en el próximo Compendio 
de Monstruos®: Red Steel®, Apéndice, 
ésta es una aventura genérica para 
AD&.D. Es perfecta como aventura para 
Red Steel, y se han añadido anotaciones 
para los DMs que quieran utilizarla a tai 
ñn. 

INFORMACION BASICA 
DE LA AVENTURA 

Felipe Mercado era un hechicero rico 
y poderoso que murió hace poco más 
de dos semanas. Su único heredero es 































su hija, la encantadora Esmeralda. Felipe 
y Esmeralda vivían en una casa de cam¬ 
po, no muy lejos de una ciudad de me¬ 
diana importancia. 

Felipe era especialista en la construc¬ 
ción de unos artefactos mágicos conoci¬ 
dos como criaturas mecánicas. Éstos in¬ 
cluían a Gómez, un auxiliar de 
laboratorio; a Catino, un gato: y a Cyra- 
no, un espadachín. Sus mecanismos in¬ 
ternos están construidos de forma muy 
compleja mediante la utilización de me¬ 
tales y piedras preciosas, pero en apa¬ 
riencia parecen y suenan como cía tu ras 
reales. También son muy inteligentes. Lo 
único que Ies delata con facilidad son 
unos débiles chasquidos que se oyen 
cuando se mueven y un ojo de cerradura 
en la espalda. A las criaturas mecánicas 
se les «da cuerda*' mediante una llave 
mágica, y funcionan durante algo más 
de dos semanas antes de «quedarse sin 
cuerda». 

Gómez y Gatíno permanecieron en el 
laboratorio subterráneo de Felipe, y ni 
Esmeralda ni los sirvientes de la casa íés- 
ros últimos habían sido seriamente ad¬ 
vertidos de no entrar nunca en el sótano) 
conocían su existencia. 

Cyrano, en cambio. deambulaba libre¬ 
mente por la casa y acompañaba a Felipe 
en sus muchas aventuras. Inicialmente 
fue creado para ser el guardaespaldas de 
Felipe. Pero después de la muerte de su 
esposa, Felipe se percató de lo hermosa 
que Esmeralda se estaba volviendo. De¬ 
cidió dedicarse a una vida de investiga¬ 
ción, y le encargó a Cyrano Ja misión de 
mantener alejados de su hija a preten¬ 
dientes molestos. El hechicero era adep¬ 
to en las creaciones a un padre fastidio¬ 
so. Pensó que Esmeralda merecía sólo el 
«hombre perFecto», y él seria quien eva¬ 
luada a los que vinieran a verla. Nadie 
cumplió los elevados requisitos de Feli¬ 
pe. Eran demasiado altos, demasiado 
bajos, demasiado pobres, demasiado 
delgados, demasiado gordos, etcétera. 
Cualquier joven que venía a ver a Esme¬ 
ralda pronto se encontraba huyendo de 
Cyrano y de su deslumbrante estoque. 

Después de la muerte de Felipe, Es¬ 
meralda iloró su pérdida durante varios 
días. Unos cuantos jóvenes disponibles 
llegaron de la ciudad, con la esperanza 
de que con la ausencia de su irracional 
padre podrían obtener su mano. Desa¬ 
fortunadamente, Cyrano (al que justa¬ 


mente se le había dado cuerda antes de 
la muerte de su señor) aún estaba activo 
y los ahuyentó, 

Esmeralda estaba inquieta ante esta si¬ 
tuación, Tenía veinte años, era rica (su 
padre le había dejado la propiedad y una 
generosa suma de dinero) e indepen¬ 
diente, pero estaba privada de cualquier 
tipo de vida social. Intentó razonar con 
el espadachín mecánico, pero Cyrano le 
aseguró que había observado a su padre 
cuando evaluaba a los jóvenes preten¬ 
dientes, y que él podría realizar un traba¬ 
jo tan eficiente como el de su padre. Con 
eso. montó una tienda de campaña en el 
parterre situado frente a la casa para po¬ 
der ver acercarse a los pretendientes y 
poder recibirlos de manera apropiada. 
Esmeralda era desdichada junto a Cyra¬ 
no, pero se consolaba con el hecho de 
que finalmente se quedaría sin cuerda, y 
entonces podría meterlo en un armario o 
desmontarlo. 

Mientras tanto, surgió un problema en 
e! interior de la casa. Tanto Esmeralda 
como los sirvientes empezaron a oír rui¬ 
dos detrás de la puerta que lleva a! sóta¬ 
no. Sonaban como arañazos en ia pared 
o en la misma puerta, y algunos de los 
sirvientes juraron haber oído gruñidos. 
Uno de ellos juró haber oído cosas mo¬ 
viéndose ruidosamente. Final mente, Es¬ 
meralda abrió la puerta y escrutó las es¬ 
caleras, pero oyó un ruido de 
movimientos precipitados abajo, en la 
oscuridad. Asustada, cerró la puerta y 
ordenó que la cerraran y la trabaran con 
clavos. 

Esperaba que lo que había ahí abajo 
moriría de inanición, pero después de 
diez días los sirvientes aun se quejaban 
de dos ruidos de la puerta.» Al parecer, 
lo que había ahí abajo no necesitaba ali¬ 
mentarse. 

Esmeralda le contó el problema a Cy¬ 
rano, pero solamente se rió y dijo que 
nada podría disuadirle de su tarea de 
asegurarse de que sólo el «hombre per¬ 
fecto» pudiera verla. 

Han pasado casi tres semanas desde 
entonces cuando los aventureros se 
acercan distraídamente a la casa. 

PARA LOS JUGADORES 

El texto presupone que los héroes 
sólo cabalgan o pasan andando por al 
lado de la casa, en ruta hacia otra parte. 
El DM podría hacer que la aventura em¬ 


pezase cuando los PJs llegan primero a 
la ciudad, y quizá les contrata un aspi¬ 
rante a pretendiente que quiere quitarse 
de enmedio al guardaespaldas entrome¬ 
tido de Esmeralda. De un modo u otro, 
cuando los PJs se acercan a la casa, lee lo 
siguiente: 

junto al camino se alza una elegante 
casa de campo rodeada de un muro 
bajo. La puerta principal está orientada 
hada el camino, y en el parterre cercano 
a la puerta hay una sencilla tienda de 
campaña azul. De pronto, de la tienda 
sale un hombre blandiendo una espada 
larga y delgada en una mano, y una 
daga zurda en la otra. Viste ropas de un 
elegante azul claro, relucientes botas ne¬ 
gras y un sombrero con un largo pena¬ 
cho blanco. 

Blandiendo amenazadoramente su es¬ 
pada, exclama en voz alta (dirigiéndose 
a los PJs masculinos); «¡Vaya! ¿Cómo 
osáis acercaros a la casa de la señorita 
Esmeralda? ¡largáos antes de que os 
atrav iese, cana! las!» 

El DM debería añadir un poco de len¬ 
guaje florido, pero insultante, oportuna¬ 
mente dirigido a la imagen de los Pjs 
masculinos. Pero para las Pjs féminas, 
Cyrano es un fanfarrón pendenciero que 
las invita a tomar un vaso de vino en su 
tienda, donde les canta. Aunque no las 
insulta (ai menos no inicialmente). Cyra¬ 
no se muestra excesivamente galante, 
ya que se cree que las mujeres le consi¬ 
deran un Adonis. En e! interior de ta tien¬ 
da hay un laúd, una mesa dispuesta con 
bonitos vasos de cristal, y una pequeña 
tina de buen vino que ofrece a las Pjs fe¬ 
meninas. Ei DM debería tener en cuenta 
que Cyrano puede beber cantidades 
asombrosas de vino, pero que éste tan 
sólo se almacena dentro de una vejiga 
en el interior de su cuerpo (que más tar¬ 
de vacía). No puede emborracharse. 

Cuando los Pjs se acercan a menos de 
tres metros de Cyrano, se percatan de 
un leve chasquido cuando él se mueve. 
Parafrasea lo siguiente según la situa¬ 
ción: 

A un personaje Fornido; «Estás dema¬ 
siado rechoncho, rufián. Lárgate y pier¬ 
de doce kilos antes de volver a oscure¬ 
cer esta propiedad, ¿o quieres que te los 
quite trinchando tu cuerpo sobresatura¬ 
do?» 

A un personaje delgado: «Me temo 
que hoy no queremos espárragos. ¡Si 



pusieras un poco de carne sobre fus 
huesos podrías parecer medianamente 
respetable! Habla con tu amigo rechon¬ 
cho (apunta con su estoque a un P] cer¬ 
cano); ¿seguramente puede animarte a 
comer si deja algo en el puchero!» 

A un personaje enano: «¡Me remo que 
tu barba realmente se parece demasiado 
a las púas del hermano puercoespín! 
¿Quieres que re la afeite? De todos mo¬ 
dos, aún tienes que alcanzar la talla de 
un hombre para poder ver a Lady Esme¬ 
ralda, así que date prisa en largarte de 
aquí, ¡villano achaparrado!* 

A un personaje elfo o semielFo: «[Tú, el 
de aspecto desvaído y orejas puntiagu¬ 
das! ¿Crees que mi lady Esmeralda ar¬ 
monizaría con una bestia enfermiza? 
¡Fuera de aquí si no quieres que convier¬ 
ta tu cabeza en un bonito trofeo para mi 
pared!» 

A un paladín o a un guerrero de noble 
apariencia: Orgullo tienes, demasiado 
diría yo, ¡considerando que montas so¬ 
bre tu caballo (o caminas) como un triste 
pedazo de acero inerte! El orgullo aquí 
sirve de bien poco; sólo ias acciones 
cuentan, y mi lady Esmeralda no querrá 
saber nada de embusteros, ¡así que már¬ 
chate ahora, impostor, si no quieres sen¬ 
tir mí acero!» 

A un halñing; «¡Ja, ja, ja! ¿Qué es esto? 
Mi señora merece mucho más que las 
atenciones de un niño, ¡aunque es cierto 
que no representadas ninguna amenaza 
para ella! ¡Desaparece, chava!h 

A un sacerdote: «Santo padre, aquí no 
hay necesidad de tus servicios, regresa a 
los salones enclaustrados donde puedes 
retozar con tus pergaminos y tus oracio¬ 
nes. ¡Lady Emeralda merece a un hom¬ 
bre mejor que tú. eso es innegable!» 

A un hechicero: «¡Fuera brujo! Cono¬ 
cemos demasiado bien tus artimañas, y 
ni tan siquiera te acercarás a la bella lady 
Esmeralda para engatusarla. ¡Fuera de 
aquí, antes de que te corte tus dedos za¬ 
lameros!» 

A un bardo: «¡Vaya!, ¿Pero qué tene¬ 
mos aquí?, ¡un artista de la música! ¡Qui¬ 
zá cante, también! Nadie canta tan bien 
como yo, bribón, asi que coge tu carna¬ 
val y lárgate a otra parte, porque mi se¬ 
ñora no escuchará a alguien de tu cala¬ 
ña. ¡Si caso no me haces, tendré que 
cortarte la lengua!» 

A un ladrón: «¿Qué dase de deshe¬ 
cho ruin eres tú, siempre escondién¬ 


dote por todos partes? ¡Tienes el aspec¬ 
to de uno que vi en un cartel de "se bus¬ 
ca”! ¿Cuánto pagan por ti, embaucador? 
¡Podría emplear parte del oro extra en 
entretener a las señoritas!» 

Tabla de combate 

Cada round de combate Cyrano ataca 
con una maniobra especial según una ti¬ 
rada de dados de porcentaje; 

01 -25: El espadachín se mueve de 
acá para allá caprichosa y desdeñosa¬ 
mente, parando todos los ataques. En 
este caso todos los ataques contra él se 
hacen contra una CA de —4. 

26-50: El espadachín suelta una diver¬ 
tida chanza contra su adversario. Ade¬ 
más de sus ataques habituales, obtiene 
una parada extra (CA —4) en el ataque 
de este adversario, y ia chanza se consi¬ 
dera como un conjuro de provocan 
51-60; El espadachín recita un frag¬ 
mento de poesía que le estimula. Todos 
sus ataques tienen un +1 adicional para 
golpear 

61-75: El espadachín intenta un golpe 
certero con el objetivo de desconcertar a 
su adversario, como por ejemplo cortar¬ 
le los tirantes o el cinturón, azotarle en el 
trasero con la parte roma de su espada, 
etcétera. Necesita sacar un i 8 natural o 
mas para ejecutar con éxito tal manio¬ 
bra, 

76-90; El espadachín le echa un piro¬ 
po encantador a un adversario del sexo 
opuesto. La implicada debe superar con 
éxito un tiro de salvación contra conju¬ 
ros o comportarse como si estuviera 
bajo los efectos de un conjuro de hechi¬ 
zar persona durante un round. 

91-100; Ambos ataques se llevan a 
cabo como si el espadachín fuera espe¬ 
cializado (un + I para golpear y un +2 al 
daño adicionales). 

O bien los P|s se marchan o bien se 
enojan tanto que deciden luchar con Cy¬ 
rano. Si deciden luchar, Cyrano les desa¬ 
ña a luchar limpiamente: uno a la vez. Si 
quieren luchar con él todos a la vez, Cy¬ 
rano lucha contra todos ellos, («¡Muy 
bien, cobardes, lucharé contra todos vo¬ 
sotros juntos por lady Esmeralda! ¡A! 
ataque!») 

EKlSiSaü®» 


Antes de que se aseste el primer gol¬ 
pe, lady Esmeralda, que ha oído todo el 
alborozo, abre una ventana y grita: «¡Cy¬ 
rano. imbécil! ¡Ni tan siquiera conozco a 
esa gente! ¡Ahora déjales en paz!» 

Él responde: «¡Oh, no milady, veo el 
destello de los deseos impuros en los 
ojos pequeños y brillantes de éste (ges¬ 
ticula señalando al Pj guerrero masculi¬ 
no más grande), y más preñero arancár- 
se I o s p ri mero! ¡En garde, m i se rabie!» 

La refriega debería discurrir utilizando 
ia tabla de combate de Cyrano (ver la Ta¬ 
bla de combate). El DM debería hacer 
que siguiera insultando a los P¡s durante 
todo el tiempo. Si algún Pj llega a herir¬ 
le, incluso se toma a risa el daño más 
traumático («¡Ja! ¡Nada más que un ras¬ 
guño! ¿Es eso lo mejor que podéis ha¬ 
cer?»). Los P)s deberían desalentarse 
cuando le causan una herida terrible y no 
sale sangre. 

Después de unos cuantos rounds de 
combate, Cyrano se queda sin cuerda, 
lady Esmeralda sale apresuradamente y 
alaba a los dioses, agradeciéndoles que 
al fin se haya parado. Ella asegura a los 
Pjs que Cyrano no les molestará más, y 
se disculpa por su comportamiento. Si 
los Pjs empiezan a marcharse sin luchar, 
Cyrano les persigue pero se queda sin 
cuerda. Esmeralda aparece y llama a los 
Pjs diciéndoies que vuelvan. 

Llegados a este punto. Esmeralda 
pone en antecedentes a los Pjs sobre lo 
que ha estado ocurriendo desde la 
muerte de su padre (y otros detalles ex¬ 
traídos de la «Información básica de la 
aventura»). Les hace saber su problema 
con el sótano, y les cuenta que podría 
emplear unas robustas correas para ocu¬ 
parse de lo que hay ahí abajo. 

Ella ofrece a Cyrano como pago por 
los servicios de los PJs + Les cuenta que 
su interior contiene una fortuna en meta¬ 
les preciosos y gemas, y está segura de 
que el herrero local de la ciudad estaña 
muy contento de poder desmontar cui¬ 
dadosamente a Cyrano para que ellos 
pudiesen recuperar la máxima cantidad 
de objetos de valor. Les garantiza que 
vale al menos 1.000 mo. Dado que la 
herencia de su padre le dejó mucho di¬ 
nero, también les dice a los Pjs que pue¬ 
den llevarse 3o que quieran del sótano. 
Un PJ hechicero daría lo que fuera por te¬ 
ner la oportunidad de saquear el sótano 
de cualquier mago, y puede preguntarse 


por qué Esmeralda no quiere quedarse 
nada de lo que hay allí. Apesadumbrada, 
ella explica que a pesar de que su padre 
Intentó enseñarle magia, sencillamente 
ella no tenía el don. 

Los PJs pueden desear saber si pueden 
llevarse a Cyrano y reactivarlo. Esmeral¬ 
da está dispuesta a aceptar tal idea 
siempre y cuando los PJs se lo lleven le¬ 
jos de ella y le garanticen que no volverá 
a molestarla. También les cuenta que se 
requiere una llave especial para darle 
cuerda a Cyrano, y sospecha que se en¬ 
cuentra abafo, en e! sótano, con el resto 
de pertenencias de su padre. No sabe 
cómo es, ya que Felipe siempre le daba 
cuerda allí abajo y no se permitía la en¬ 
trada de nadie más en el sótano. Tam¬ 
bién cuenta que se le puede dar cuerda 
a Cyrano y que funcionará durante unos 
veinte días antes de que haya que volver 
a darle cuerda. 

Si los PJs le quitan la camisa a Cyrano 
encuentran un ojo de cerradura en mitad 
de su espalda. Ninguna llave maestra ni 
ningún otro artilugío puede darle cuerda 
para que se recupere. Sólo funciona la 
llave que se encuentra en el sótano. 

El sótano 

No hay ningún mapa de la casa de 
campo (excepto del sótano . Sí los PJs 
quieren explorar toda la casa en busca 
de alguna pista o de información, Esme¬ 
ralda se lo permite, La casa de campo 
está exquisitamente amueblada y tiene 
un gran salón, comedor, dos grandes 
dormitorios, dos lavabos, una cocina, 
una biblioteca, y tres aposentos para los 
sirvientes, además de diversos trasteros 
y alacenas. No hay nada de relevancia 
en ninguna habitación. Sí es una campa¬ 
ña de Red Steel, en la habitación de Es¬ 
meralda hay un cofre cerrado con llave 
que contiene suficiente cynnabríl para 
protegerla a ella. y a los sirvientes, de 
los efectos de fa Maldición Roja durante 
un año.) 

Esmeralda permite también que los 
PJs interroguen a los sirvientes. Éstos in¬ 
cluyen a Rodríguez, el jardinero, a Bellí¬ 
sima, la cocinera, y a Antonio, el mayor¬ 
domo, Todos se alegran de que el loco 
Cyrano finalmente se haya parado. To¬ 
dos han oído arañazos en la puerta que 
conduce al sótano, y tanto Bellísima 
como Antonio oyeron gruñidos en di¬ 
versas ocasiones. Bellísima cree que so¬ 



naba como un perro, y Antonio que so¬ 
naba como un gato grande. Fue Antonio 
el que, hace una semana, oyó el fuerte 
estruendo, y fue a! día siguiente cuando 
Esmeralda abrió la puerta durante unos 
instantes, Antonio y Rodríguez cerraron 
la puerta y la trabaron con clavos. Todos 
los sirvientes son PNJs de nivel 0. CA 10. 
y con 2-5 pg cada uno. Ni ellos ni Esme¬ 
ralda se aventuran a entrar en el sótano 
con los PJs. 

t. La puerta. La puerta está trabada 
con clavos, y Rodríguez proporciona un 
martillo para arrancarlos de su sitio. Los 
clavos salen retorciéndose y haciendo 
un gran estrépito t poniendo en alerta a 
lo que actualmente reside en el piso de 
abajo. (Ver para el DM,) Se tarda dos tur¬ 
nos en arrancar todos los clavos. Lina 
vez arrancados, la puerta se abre fácil¬ 
mente. 

2. Escaleras. Un tramo de escaleras se 
extiende cerca de nueve metros hada 
abajo. Abajo es muy oscuro, y los PJs ne¬ 
cesitan fuentes de luz para ver. Desde la 
escalera, los PJs pueden darse media 
vuelta y ver unas runas plateadas escri¬ 
tas en la piedra encima de la puerta. Es 


una protección mágica que Felipe utili¬ 
zaba para mantener encerradas en el só¬ 
tano a las criaturas mágicas o invocadas. 
Se extienden por toda la pared de pie¬ 
dra, el suelo y el techo del sótano, y es lo 
único que ha evitado que la criatura del 
sótano se escapara. (Incluso con la puer¬ 
ta de la primera planta abierta, una cria¬ 
tura mágica o convocada no puede salir.) 
También impide realizar teleportación, 
puertas dimensionales, cambiar de pla¬ 
no. modelar piedra y conjuros similares. 

Cuando los PJs llevan un turno en el 
interior, se produce un sonido metálico a 
medida que del techo desciende un ras¬ 
trillo de acero para impedir el paso. Se 
encaja en su sitio, y ningún intento de le¬ 
vantarlo o de usar confuros de llamada a 
la puerta puede alzarlo. Ésta era una 
trampa que Felipe instaló para supuestos 
ladrones. Puede abrirse mediante una de 
las llaves del llavero que los PJs final¬ 
mente deberían encontrar. Esta cerradu¬ 
ra puede abrirse, pero su exquisita ela¬ 
boración le da una penalizad ón de 
—50% al que intente abrirla. 

Esta trampa funcionaba incluso cuan¬ 
do Felipe entraba. Cuando quería mar- 




























criarse, utilizaba su llave. El rastrillo auto¬ 
máticamente se retraía hasta el techo, y 
Felipe le lanzaba las llaves a Gómez, su 
fiel auxiliar mecánico, que tas volvía a 
colocar en su escritorio. 

3. Laboratorio. Véis los restos de lo 
que una vez fue un laboratorio. Una gran 
mesa y el suelo está sembrado de vasos 
de precipitación rotos, papeles, hierbas 
de aspecto singular pequeñas alas co- 
rreosas, productos químicos, y artículos 
varios. Hay más frascos en los estantes 
que contienen cosas como gusanos se¬ 
cos, moscas, y polvos de colores. En un 
rincón hay un escritorio y una silla. Los 
cajones del escritorio están abiertos, 
como si alguien los hubiese desvalijado, 
Al lado del escritorio hay dos baúles ce¬ 
rrados con llave. En uno de los muros 
hay una arco que parece conducir a otra 
sala. En un rincón hay un hombre de as¬ 
pecto humilde, vestido con una chaque¬ 
ta blanca, unos rústicos calzones y unos 
zapatos vulgares. Tiene e! pelo negro, 
ios ojos grises y un bigote espeso. Os 
mira y os dice: «Hola. ¿Quiénes sois vo¬ 
sotros?* 

Este caballero se identifica a sí mismo 
como Gómez, el auxiliar de laboratorio 
de Felipe, Se pregunta qué ha sido de 
Felipe, porque no ha vuelto desde hace 
días. Cuando descubre que Felipe ha 
muerto, afirma con severidad. «Vaya, fi¬ 
nalmente el señor ha muerto. Me creó 
para ayudarle en las tareas que realizaba 
aquí abajo, pero ahora soy libre. Eso es 
bueno. ¿Podríais ayudarme a salir de 
aquí?* 

Gómez explica a los PJs que hay unas 
runas mágicas impresas en los muros de 
la escalera, y que esas runas le mantie¬ 
nen prisionero aquí abajo. (Si los Pjs no 
se han percatado de ellas en la escalera, 
ahora él se las enseña.} Les ruega a los 
Pjs que lanzen un disipar magia sobre las 
runas, de manera que pueda ser libre 
como cualquier otro hombre. 

Indudablemente, los Pjs quieren saber 
qué ocurrió para que aquí abajo todo 
quedara en un estado ruinoso, Gómez 
mira avergonzado y dice: «Me enfadé 
con el señor por abandonarme aquí aba¬ 
jo durante tanto tiempo, y pensé que 
podría darle una lección. Fui muy malo.* 

El auxiliar de laboratorio no es Gómez. 
Antes de su muerte, Felipe entró en su 
cámara de invocación (área 4} y lanzó un 
conjuro de un viejo pergamino que ha¬ 


bía adquirido recientemente. Invocó a 
un utukku, una horrible criatura del pla¬ 
no de Tarterus. Este ser no se mostró 
dispuesto a llevara cabo un servicio para 
e! hechicero, y Felipe decidió dejarle re¬ 
posar en la protegida cámara de Invoca¬ 
ción hasta que cambiara de opinión. 

Desafortunadamente, Felipe murió sin 
explicarle a nadie nada acerca de esta 
criatura. Después de una semana de 
aburrirse hasta la saciedad, la resistencia 
mágica natural del utukku vendó la pro¬ 
tección del interior de la cámara de invo¬ 
cación, Era feliz hasta que descubrió las 
aún más potentes runas de protección 
de la escalera, que Se impidieron utilizar 
su habilidad natural de tefeportarse. Fu¬ 
rioso, el utukku destrozó el laboratorio, 
buscando cualquier cosa que pudiera 
ayudarle a escapar. Encontró a Gómez, 
quien intento devolver al Inquilino al in¬ 
terior de la cámara, pero ei poderoso 
utukku interrogó al desventurado auxi¬ 
liar de laboratorio y luego lo hizo peda¬ 
zos. No encontró nada, excepto un jue¬ 
go de llaves, pero a! parecer para lo 
único que servían era para abrir los baú¬ 
les. Uno estaba repleto de metales y ge¬ 
mas, y el otro estaba vacio. El utukku re¬ 
solvió que antes o después alguien 
bajaría, y él asumiría la identidad de Gó¬ 
mez utilizando su habilidad de polimor- 
fizarse a sí mismo. Escondió concienzu¬ 
damente en uno de los baúles ios restos 
de Gómez, 

¡Ay del Pj que se compadezca de «Gó¬ 
mez» y que lance con éxito disipar ma¬ 
gia sobre las runas (contra hechicero de 
nivel 17}! Gómez, una vez liberado, se 
quita el disfraz, y causa estragos y arma 
las de Caín siempre que le sea posible. 
Con su movimiento de 15 tiene muchas 
posibilidades de escaparse. 

Pero si los Pjs lo piensan con deteni¬ 
miento, hay muchos Indicios que dela¬ 
tan al utukku: 

* No hace un leve chasquido como 
Cyrano, (Si se le pregunta, el utukku afir¬ 
ma que Felipe le construyó así.) 

* Sí le piden que les deje mirar su es¬ 
palda, Gómez accede de buena gana, 
preguntándose por qué querrían hacer 
tal cosa. Cuando se poliFormlza a sí mis¬ 
mo, no se hizo un ojo de cerradura en la 
espalda porque no se percató del ojo de 
cerradura de Gómez, o del del torso del 
gato mecánico que envió de una patada 
bajo el escritorio. 


* Los P|s pueden mostrarse suspicaces 
sobre el hecho que Cyrano se ha queda¬ 
do sin cuerda y Gómez aún no, (Si se le 
pregunta directamente, el utukku, de 
pensamiento rápido, afirma que él es un 
modelo mejor que los demás.) Hay que 
tener en cuenta que utukku no sabe 
quién es Cyrano, y si se le pide que dé 
detalles sobre éJ, se acabó la fiesta. 

x Los Pjs pueden preguntar por las lla¬ 
ves, y el utukku dice que tiene un juego 
de llaves que abren los baúles. Sólo de¬ 
jadle salir y muy gustosamente entrega¬ 
rá las llaves. Si se le pregunta, enseña las 
llaves, y el P] ve que hay seis llaves en 
un llavero (una para cada una de las cria¬ 
turas mecánicas, dos para los cofres, y 
una para la verja}. El utukku dice que las 
otras llaves son para cosas que Felipe 
guardaba fuera del sótano. 

* Los Pjs pueden abrir el baúl que con¬ 
tiene los restos de Gómez. Evidente¬ 
mente, el Gómez falso intenta evitarlo. 
(«Por favor, sólo dejadme salle Tenéis 
mucho tiempo para examinar ei labora¬ 
torio»). 

* Un mago astuto puede pedirle a Gó¬ 
mez que explique alguno de los ingre¬ 
dientes que hay o que describa algunas 
de las cosas que estaba haciendo Felipe, 
El utukku hace lo posible para inventarse 
una historia, pero un Pj hechicero, u otro 
P] que supere una tirada de alquimia 
(pericia no armamentística), se da cuen¬ 
ta de que la historia es falsa. 

* ES círculo de la cámara de invocación 
(área 4) está roto, señal indirecta de que 
algo podría haber sido invocado y ha¬ 
berse escapado, 

* Si se lanza detectar el mal o conocer 
alineamiento, inmediatamente queda 
revelado que ésta puede ser la cosa más 
malvada con la que los Pjs se han topa¬ 
do nunca durante su etapa como aven¬ 
tureros. 

Sí los Pjs descubren que Gómez es un 
impostor o atacan, e! utukku recobra su 
forma natural y ataca de forma audaz, 
sin tan siquiera pensar en retirarse o ren¬ 
dirse (ya que no tiene ningún lugar a 
donde ir). Primero utiliza su habilidad de 
símbolo de discordia, y luego ataca a los 
guerreros más fuertes con un golpe de 
rayo. A continuación lanza oscuridad 9 
metros de radío (que no le afecta) para 
dejar ciegos a tos Pjs. El utukku procura 
evitar no hacer daño [bueno, al menos 
no demasiado) al Pj (o Pjs) que haya 



Los PJs que tengan éxito deberían re¬ 
cibir un premio de 20.000 PE. que inclu¬ 
yen la derrota del utukku. Además del 
tesoro del laboratorio, los PJs reciben a 
Cyrano como pago. De nuevo. Esmeral¬ 
da les advierte que si le dan cuerda de¬ 
ben hacerlo muy lejos de ella. 

Los PJs deberían afrontar algo pareci¬ 
do a un dilema moral respecto de la de¬ 
cisión de dar cuerda o no de nuevo a Cy¬ 
rano. Cuando está activado es un 
verdadero incordio. Además, estarán 
obligados a inventarse alguna historia 
sobre por qué se lo llevaron, ya que a! 
principio querrá cortaren pedacitos a los 
PJs por haberle separado de la bella Es¬ 
meralda, Los PJs podrían hacer que Es¬ 
meralda redactara «títulos de libertad > 
para Cyrano, o algún documento que le 
encargase el deber de recorrer et mundo 
y destruir el mal en su nombre. 

Por otro lado. Cyrano es una criatura 
mágica y sensible, y puede incomodar¬ 
les la cuestión de si lo «correcto» es des¬ 
montarlo, Tal cuestión debería regirse 
por ios deseos de los PJs y el juicio equi¬ 
librado del DM. 

Desmontar a Cyrano reporta unas ga¬ 
nancias de 3.000 mo en metales y pie¬ 


dras preciosas, pero el herrero local les 
cobra un precio de 300 mo por hacerlo 
(sin contar con que necesita que los PJs 
le protejan por si algo saliera mal). El he¬ 
rrero les cobra 300 mo por extraer los 
materiales de Eos restos de Gómez, 
Aunque se le vuelva a dar cuerda a 
Cyrano, finalmente se estropea. Cada 
vez que se le da cuerda hay un 10 por 
ciento de posibilidades de que sus me¬ 
canismos internos se rompan. Sólo Feli¬ 
pe podría repararlo sin margen de error, 
pero otro hechicero (como mínimo de 
nivel I 5) puede intentar hacerlo. Intentar 
una reparación importante cuesta 1.000 
mo, y tiene sólo un 30 por ciento de po¬ 
sibilidades de éxito. Reparar los pg per¬ 
didos por Cyrano es también caro: cues¬ 
ta 100 mo por cada pg recuperado, y 
hay un I por ciento de posibilidades (no 
acumulativo, tira los dados por cada pg) 
que Cyrano «se rompa*. Si alguna vez 
llega a perder un 75 por ciento de sus 
PS' ya es irreparable. Las directrices para 
Cyrano se aplican igualmente a Gatino. 

Mantener en activo a Cyrano puede 
ser muy divertido para el DM. Desafortu¬ 
nadamente, se muestra temerario en el 
combate, ya menudo provoca a sus Ad¬ 


mostrado o dicho que tiene la 
habilidad de disipar magia. El 
plan del utukku es matar a los 
demás PJs. y entonces captu¬ 
rar al PJ que puede disipar la 
magia de la cámara. Utilizará 
una cualquiera de entre una 
docena de espeluznantes for¬ 
mas de tortura para conseguir 
sus propósitos. Nadie puede 
resistir durante mucho tiempo 
la tortura del utukku, y final¬ 
mente consigue escapar, pero 
no antes de causarle al PJ su¬ 
perviviente una enfermedad 
desfiguradora. 

4. Cámara de Invocación, 
Esta cámara circular contiene 
un círculo incrustado en plata 
de 4,5 metros de diámetro. 
Un pequeño arco del círculo, 
de unos I 5 centímetros, está 
chamuscado y roto, resultado 
de la resistencia mágica del 
utukku, que finalmente lo des¬ 
gastó. 


CONCLUSIÓN DE LA 
AVENTURA 

Los PJs que salgan de ésta pueden 
examinar los restos del laboratorio, y en¬ 
contrar algún tipo de tesoro que pueda 
compensarles por todo su esfuerzo para 
derrotar al utukku. En uno de los baüies 
están los restos de Gómez: los metales y 
piedras preciosos que componen sus 
mecanismos internos valen 2.000 mo. 
En eí otro baúl hay más metales y pie¬ 
dras preciosas: éstas valen 1.000 mo. 
Entre los papeles esparcidos por el suelo 
y el escritorio hay intactas tres páginas 
del libro de conjuros de Felipe: deberían 
ser considerados como pergaminos, 
cada uno con un conjuro (nivel 3, 4 y 5. a 
elección del DM), Los diversos recipien¬ 
tes contienen Ingredientes de conjuros 
por valor de 400 mo. 

Finalmente, bajo el escritorio hay un 
gato mecánico. Gatino, que hace mucho 
tiempo que se ha quedado sin cuerda, y 
que fue enviado de una patada bajo el 
escritorio por el colérico utukku. Una de 
las llaves encaja en el gato y puede darle 
cuerda (un round dándole cuerda por 
cada hora que la criatura pueda estar ac¬ 
tivada). Si los PJs lo desmontan, pueden 
recuperar 400 mo en gemas y metales 
de su interior 








versarlos cuando menos se espera. El si¬ 
gilo no es lo suyo, pero tiene éxito dan¬ 
do la nota como un verdadero penden¬ 
ciero. Dado que es de gustos caros, 
insiste en quedarse como mínimo una 
buena parte del tesoro. 

ESPADACHIN MECANICO 
CLlMACTERRENOt Cualquiera 
FRECUENCIA: Muy rara 
ORGANIZACION. Solitario 
CICLO DE ACTIVI DA D: Cuaiq u i era 
DIETA: Ninguna 

INTELIGENCIA: Mucha a excepcional 
( 11 - 16 ) 

TESORO: Q(x2), ver más adelante 
ALINEAMIENTO: Caótico bueno 

NUM. QUE APARECE: 1 
CLASE DE ARMADURA: 2 

MOVIMIENTO: 12 
DADOS DE GOLPE: 5-10 
GAGO: 5-6 DG: I 5 

7-8 DG: 13 
9-10 DG: II 
NUM. DE ATAQUES: 2 
DAÑO/ATAQUE: Según arma 

(bonificación de +3 a fuerza) 

ATAQUES ESPECIALES: Ver más 

adelante 

DEFENSAS ESPECÍALES: Ver más 

adelante 

RESISTENCIA A LA MAGIA: Ninguna 
TAMAÑO: M (unos 1.82 metros 

de altura) 

MORAL: Intrépido í 19-20) 

VALOR PE: 

5 DG 650 

ó DG 975 

7 DG 1.400 

8 DG 2.000 £+ I 000 por DG adi¬ 

cional) 

Los espadachines mecánicos son las 
creaciones mecánicas y mágicas de ma¬ 
gos poderosos, originalmente diseña¬ 
dos como guardaespaldas de el i te. Los 
espadachines mecánicos son intrépidos, 
y actúan de acuerdo a un «código de 
conducta» muy similar ai de un espada¬ 
chín pendenciero. El DM debería consi¬ 
derar al espadachín mecánico como un 
espadachín pendenciero («swash buc¬ 
le le r») de un nivel igual al de sus dados 
de golpe. El espadachín mecánico tiene 
todas las pericias no armamentisticas y 
habilidades de «swashbuckler» aplica¬ 
bles, pero nunca pertenecen a ninguna 
de las escuelas de combate. (Ver ei Libro 
de Campaña de La Costa Salvaje™ para 
la descripción del «swahbucklerO Debi¬ 


do a su naturaleza mecánica, el espada¬ 
chín mecánico supera todas las tiradas 
de pericia si saca un 18o menos. 

Los espadachines mecánicos son sen¬ 
sibles, y por lo general inteligentes y ca- 
rismáticos. pero tienen una sabiduría ho¬ 
rrorosa. Es muy diñe i I para ellos 
aprender de sus equivocaciones, y repi¬ 
ten una y otra vez el mismo error aun¬ 
que se les corrija. Estos autómatas tie¬ 
nen una gran capacidad para manejar 
situaciones sofisticadas en un plazo limi¬ 
tado de tiempo, y son capaces de inter¬ 
polar y de extrapolar, dentro de unos lí¬ 
mites, su comportamiento en el pasado 
para enfrentarse a nuevas situaciones. 
Sin embargo, los resultados general¬ 
mente dejan bastante que desear. 

Los espadachines mecánicos son unas 
réplicas casi perfectas de los humanoi- 
des a imitación de los cuales fueron 
construidos: tan sólo unos leves chas¬ 
quidos y zumbidos revelan su verdadera 
naturaleza. Todos los espadachines me¬ 
cánicos están obsesionados con ei he¬ 
cho de que sólo tienen un corazón me¬ 
cánico y ningún alma. Todos ellos ven 
esta condición como una maldición. En 
compañía, un espadachín mecánico es 
alegre y muy extrovertido. Pero cuando 
un espadachín mecánico cree que nadie 
le observa, o que está solo, puede vol- 
verse bastante taciturno y melancólico. 

La Maldición Roja: Los espadachines 
mecánicos nunca adquieren legados ni 
requieren cinnabryL 

Combate: Estos autómatas son inmu¬ 
nes a los conjuros que afectan ia mente, 
tales como hechizar persona y suges¬ 
tión, Sin embargo, PES y telepatía les 
afectan. 

Normalmente, un espadachín mecáni¬ 
co va armado o bien con un estoque y 
una daga zurda, o bien con un sable y un 
estilete, aunque algunas veces (20%) lle¬ 
van una pistola de pedernal. Un espada¬ 
chín mecánico tiene una fuerza efectiva 
de 18, lo que le da una bonificación de 
+1 al golpe y de +3 al daño. 

Los espadachines mecánicos siempre 
intentan evitar el agua, y la mayoría de 
ellos llevan una lata de aceite. La exposi¬ 
ción a la humedad daña sus mecanismos 
internos. Si es expuesto a la humedad, 
el espadachín mecánico debe superar 
con éxito un tiro de salvación contra ve¬ 
nenos, o sufrir ódó pg de daño I d4 dias 
después de haber sido expuesto. A es¬ 


tos autómatas también les aterrorizan 
los monstruos roedores. 

Hábi tat /Socí edad: Los es pad achin es 
mecánicos no llevan ningún tipo de te¬ 
soro, y generalmente no tienen deseos 
de amasar ninguno más allá de los ataví¬ 
os indispensables para mantener un esti¬ 
lo de vida ostentoso y elegante. Los es¬ 
padachines mecánicos buscan emular en 
todos los aspectos a los «swashbuc- 
klers», Incluyendo los ropajes ostento¬ 
sos, las pertenencias llamativas, y los 
presentes lujosos. 

Los espadachines mecánicos desean 
por encima de todo ser humanos. Como 
tales, intentan comportarse de manera 
tan humana como les sea posible. Los 
espadachines mecánicos a menudo abri¬ 
gan temores profundos de que en reali¬ 
dad no tienen emociones ni sentido del 
humor. 

Los espadachines mecánicos son unos 
empleados valiosos y caros. La mayoría 
de creadores no arriesgan de manera in¬ 
necesaria a sus creaciones, de manera 
que sólo los envían a misiones de espe¬ 
cial gravedad. La mayor parte del tiem¬ 
po mantienen a estos autómatas a su 
lado para que les sirvan de guardaespal¬ 
das. En tal caso, a un espadachín mecá¬ 
nico se le puede dar cuerda sólo de for¬ 
ma pardal, obligándole a permanecer 
cerca de su señor. 

Ecología: «Espadachín» es un tipo de 
denominación errónea, porque casi la 
mitad de estos autómatas son femeni¬ 
nos. 

Si es destruido, el cuerpo de un espa¬ 
dachín mecánico reporta gemas raras 
equivalentes a un tesoro tipo Q (x2) y 
metales preciosos (oro. platino y plata) 
por un valor de ld4 x 1.000 monedas 
de oro. Estos materiales forman parte 
del mecanismo interno del autómata. 

Los espadachines mecánicos necesi¬ 
tan que se les dé cuerda periódicamen¬ 
te. Pueden ser operativos durante un 
máximo de (puntos de golpe x 10) horas 
antes de necesitar que se Ies dé cuerda 
de nuevo. SI sus resortes dejan de fun¬ 
cionar, el espadachín mecánico entra en 
un estado latente. Cuando se le encuen¬ 
tra. usa los dados de tanto por ciento 
para determinar qué porcentaje de acti¬ 
vidad le queda, con un mínimo de un 10 
por ciento. Un espadachín mecánico con 
45 puntos de golpe tendría un período 
máximo de actividad de 450 horas (aire- 





dedor de 2 remanas y medía). Una tira¬ 
da de porcentaje con un resultado del 
70 por ciento indicaría que ie quedan 
31 5 horas de actividad en sus resortes 
cuando se le encuentra. Un espadachín 
mecánico aí que le queda menos del 50 
por ciento de tiempo de funcionamiento 
siempre vuelve a su creador. 

Darle cuerda a un espadachín mecáni¬ 
co requiere un round por hora de activi¬ 
dad recuperada. Cuantío se intenta re- 
bobinar completamente los resortes hay 
un 10 por ciento de posibilidades de que 
se rompan los delicados mecanismos in¬ 
ternos del autómata, cosa que definiti¬ 
vamente acaba con él. Los espadachines 
mecánicos no pueden ser resucitados ya 
que no rienen almas. Pueden ser repara¬ 
dos. pero solamente por su creador ori¬ 
ginal. Los espadachines mecánicos no 
pueden darse cuerda a sí mismos, y los 
autómatas más poderosos (9 o más da¬ 
dos de golpe) a menudo requieren Na¬ 
ves mágicas, que normalmente están 
salvaguardadas por sus creadores. 

Ciertamente, son posibles otras clases 
de espadachines mecánicos. Por ejem¬ 
plo t un mago podría construir un ayuda 
de cámara, un auxiliar de laboratorio, o 
incluso un caballo, mecánícos. 

UTUKKU 

CLIM A/TERRENO: Cualquiera 

FRECUENCIA: Común en Careen, 
muy raro en e! resto de lugares 
ORGANIZACION: Solitario 

CICLO DE ACTIVIDAD:Cualquiera 
DIETA: Carnívora 

INTELIGENCIA: Excepcional {I 5-ló> 
TESORO: F, R, X 

ALINEAMIENTO: Caótico malva¬ 

do 

NUM. QUE APARECE: 1 
CLASE DE ARMADURA: —2 

MOVIMIENTO: 15 
DADOS DE GOLPE: 10+5 
GACO: 9 

NUM. DE ATAQUES: 3 (garra/ga¬ 
rra/mordedura) 

DAÑO/ATAQUE: 4d4/4d4/3d4 

ATAQUES ESPECIALES: Uso de 

conjuros 

DEFENSAS ESPECIALES: Sólo 

pueden golpearle armas mágicas +1 o 
más, inmunidades contra conjuros, bo¬ 
nificación al tiro de salvación 
RESISTENCIA A LA MAGIA: 50 % 
TAMAÑO: G (3,35-4.25 metros 


de altura) 

MORAL: Campeón {15-16) 

VALOR PE: 16,000 

Los utukku normalmente habi¬ 
tan los planos de Careen, pero en 
ocasiones excepcionales vienen al 
Plano Material Principal, donde habitan 
en cavernas o en grutas de regiones de¬ 
soladas. En Ja Costa Salvaje, a menudo 
se les puede encontrar en los desiertos 
próximos al Cuerno y a la Tierra de las 
Dunas Movedizas, cerca de Bahía Tri¬ 





pose¬ 
en una forma limitada de telepatía 
que les permite comunicarse con criatu¬ 
ras inteligentes. 

La naturaleza dura y leía] de! entor¬ 
no propio de ios utukku les ha llevado 
a desarrollar una resistencia a ciertas 
formas de ataque máeico. De los ata¬ 


dente. 

Los utukku tienen una forma bastante 
humanoide. alzándose a casi 3,65 me¬ 
tros de altura. Un utukku tiene cabeza de 
león, con largas púas en lugar de mele¬ 
na, y un cuerpo humanoide cubierto de 
escamas. También tiene unas enormes 
garras blancas en sus manos y pies. La 
mayoría de estas criaturas son de un co¬ 
lor rojo oscuro, pero sus rostros son de 
un color rojo púrpura. Los ojos de un 
utukku son de color amarillo brillante, 
con pupilas azules parecidas a las de un 
gato. 

Los utukku tienen su propio lenguaje, 
parecido a graves gruñidos y compuesto 
de muy pocas palabras: ei significado se 
expresa a través del tono y de la infle¬ 
xión. También poseen su propio lengua¬ 
je escrito: una escritura rígida y anguiar, 
que tiene un parecido con el estilo de 
escritura enduk. 

La Maldición Roja: Los utukku nunca 
obtienen Legados, y no requieren cín- 
rtabryl. 

Combate: Los utukku utilizan sus ma¬ 
nos para acuchillar a sus adversarios du¬ 
rante el combate. Los utukku también 
pueden utilizar los siguientes poderes a 
voluntad: detectar invisibílidad, leer len¬ 
guas. conocer alineamiento y detectar 
magia. Pueden utilizar las siguientes ha¬ 
bilidades tres veces al día: releportación 
sin error (llevando hasta 600 kilos), cau¬ 
sar miedo (como si de una varita de mie¬ 
do se tratase), crear oscuridad (radío de 
9 metros), y golpe de rayo (12dó puntos 
de daño). Una vez al día, tos utukku pue¬ 
den utilizar un símbolo de discordia y 
controlar el clima como un mago de ni¬ 
vel 18. Una vez a la semana, un utukku 
puede causar enfermedades (tocando) y 
polimorfizándose a si mismo en una for¬ 
ma humana o humanoide durante un día 
entero. Todos los utukku tienen infravl- 
síón hasta una distancia de 36,5 metros. 


ques con rayos, fuego o gases vene¬ 
nosos, sufren la mitad del daño si fa¬ 
llan un tiro de salvación, y una cuarta 
parte de! daño si lo superan con éxito. 
También obtienen una bonificación de 
-k 4 en los tiros de salvación contra ve¬ 
nenos. Los utukku son inmunes a cual¬ 
quier tipo de sondeo mental, tales 
como PES y telepatía. 

Hábitat/Sociedad: Una vez cada siglo, 
cada utukku puede cambiar de plano é! 
mismo y entrar en el Plano Material Prin 
cipa! desde Cárcerh puede permanecer 
en el Plano Material Principal durante un 
año. después del cual automáticamente 
retorna cambiando de piano al suyo pro¬ 
pio, llevándose hasta 1.600 kilos de ma¬ 
terial consigo. Debido a su estancia rela¬ 
tivamente corta en el Piano Material 
Principal, sus guaridas están construidas 
precipitadamente, y sus defensas no se¬ 
rán muy complejas. 

En el Plano Material Principal, ios utuk¬ 
ku utilizan sus poderes para sembrar la 
miseria y el mal en las comunidades hu¬ 
ma noides cercanas. No intentan atraer 
seguidores o liderar humano!des, ya que 
prefieren trabajar en solitario. Atacan a 
otras criaturas de los Planos Exteriores 
con sólo detectarlas, independiente¬ 
mente del alineamiento o del plano de 
origen, a menos que Íes superen en nú¬ 
mero. 

Ecología: Al contrario que otras criatu¬ 
ras extra plan ares, los utukku son morta¬ 
les, pero tienen un período vital de va¬ 
rios miles de años. 

Los rumores afirman que los utukku 
son los secuaces o los sirvientes de un 
Inmortal, largo tiempo olvidado, que fue 
destruido o apresado por el Inmortal 
protector de los enduk. La enemistad 
entre este oscuro patrón Inmortal e Idu 
ciertamente explicaría el porqué del 
odio feroz de los utukkus hacia los en- 
duks.U 





Por John BaJchtaJ 


«El fantasma de la Casa 
de la Viuda Smfther» es 
una aventura SldeTrek 
de AD&D para 1-4 PJs 
de niveles 1-3 (alrede¬ 
dor de 5 niveles en to¬ 
tal). La aventura puede 
desarrollarese en cual¬ 
quier ciudad pequeña o 
en un pueblo. Esta 
aventura sería apropia¬ 
rla para campañas de 
género fantástico de 
bajo nivel, en las que 
Incluso un hechicero de | 
quinto nivel sería admi¬ 
rado por su poder. 


INTRODUCCION 

Os estáis adentran do en la dudad de 
Amber. El día es daro y caluroso, y los 
apresurados ciudadanos son afables y 
alegres. En resumen hace una tarde es- 


piéndída. De pronto, vuestras felices 
medítadones se ven interrumpidas por 
el griterío de una anciana que viene co¬ 
rriendo por la calle gritando y pidiendo 
socorro. 

Si el grupo se ofrece a ayudar a la mujer lee 
la siguiente secada Sí la ignoran, entonces es¬ 
tos palurdos zoquetes no merecen ninguna 
aventura. 

La anciana mujer se tranquiza y se presenta 
como Lamani Smither, 

(Estaba limpiando después de tomar el té 
con mis amigas cuando escuché un escalo¬ 
friante gemido. Miré a mi alrededor y vi una 
luz sobrenatural en mi cocina. Allí, de pie. ha¬ 
bía un hombre que brillaba y que agitaba mu¬ 
cho las manos. Huí, gritando socorro, ¡y nunca 
vovl veré a esa casa hasta q ue ese fantasma so- 
brenaturai no sea expulsado! > 

Un grasiento carnicero os lleva a un lado y 
os susurra: " A ver la viuda Smither va a conti¬ 
nuar allí, y quizás ha visto cosas que no esta¬ 
ban allí* y quizás ha visto un fantasma de ver¬ 
dad, Pero mí dinero me dice que se lo ha 
imaginado todo. A ver, parecéis duros, y quizá 
podríais registrar la casa de la andana viuda y 
mostrarle que no hay nada que temer. En un 
día o dos se habrá olvidado de todo el asunto. 


Vosotros apaciguáis los te¬ 
mores de la vieja señora y 
yo os serviré un delicioso asado para cenar 
esta noche. ■* 

Si los PJs están de acuerdo, el carnicero y -la 
viuda conducen al grupo hasta su modesta y 
bien conservada casa. Ésta tiene jardineras en 
las ventanas, repletas de flores de colores vi¬ 
vos y alegres. y también unas primorosas cor¬ 
tinas de encaje. La puerta esta abierta de par 
en par 

Como ai final descubrirá el grupo, la casa fue 
una vez propiedad de un mago llamado SyL 
garius Ghaz'm. Éste permanece atrapado ¡un¬ 
to a su archienemigo en un sótano secreto si¬ 
tuado debajo de esta casa rural. Es su rival 
quien ha estado paseándose ■ por la casa. 

La casa 

Encima de la mesa quedan vestigios de la 
amena tarde que ha pasado con sus amigas, 
un conjunto disperso, a medio recoger, de ta¬ 
zas y de platos, una bandeja con restos de bo¬ 
llos y unas cuantas servilletas de lino. No hay 
nada más que corrobore Ja historia de la viuda 
hasta que el grupo no llegue a la cocina. (De 
hecho, no hay nada de interés para el grupo en 
niguna habitación excepto en ia cocina.) La a> 
dna contiene los muebles propios de cual¬ 
quier eodna, y hay vestigios que indican que ia 
viuda ha horneado los bollos para 3a fiesta del 
té, Pero la característica más interesante es la 
aparición de un varón humano: 

Ante vosotros asia el fantasma de un varón 
humano, un sujeto corpulento que empuña 
un zapapico con el que trata de romper las 
planchas del suelo, que no muestran signos de 
sufrir daño. Una extraña luminiscencia verde- 
amarilla envuelve la habitación. El fantasma os 
ignora 

Este (fántasma- es en realidad el resultado 
visual de un conjuro de fuerza fantasmal mejo¬ 
rada, cortesía de un mago llamado Lyrel Re- 
vensbídd, atrapado en el sótano de la Viuda 
Smither un lugar del cual la viuda desconoce 
su existencia. El mago se ha estado concen¬ 
trando en mantener la Ilusión durante media 
hora, y se da por vencido anco minutos des¬ 
pués de ia llegada del grupo, Al finalizar el 
conjuro, el fantasma deja el pico (que se des¬ 
vanece). hace unos gestos suplicantes con las 
manos, y desaparece hundiéndose a través 
del suelo. 

RIVALES EN LA MAGIA 

Hace cincuenta anos, Sylgarius Ghazm y 
Lyrel Revenshieki eran los magos más Impor¬ 
tantes de la región. Inevitablemente, se con- 










































virtieron en rivales, y esta rivalidad finalmente 
acabó en derramamiento de sangre. La dispu¬ 
ta perduró durante algunos añas hasta el día 
en que Sylgarius fue acusado de asesinara un 
tendero. Lyrel dirigió los esfuerzos por arres¬ 
tarle. y finalmente los dos se encontraron en 
casa de Sylgarius. Los que esperaban fuera 
oyeron explosiones y ruidos ensordecedores 
durante iai buen rato, y después, silencio. 

Cuando los demas miembros del piquete 
reunieron el suficiente coraje para entrar en la 
casa, no encontraron nada, ni rastro de los dos 
hombres. Posteriormente la casa fue saquea¬ 
da y, ya vacia, abandonada durante años, has- 
ta que el marido de la viuda se la apropió y la 
reparó. 

Lo que realmente ocurrió fue que los dos 
magos lucharon en el laboratorio del sótano 
secreto. La lucha discurrió ferozmente por do¬ 
quier, pero Lyrel cobraba ventaja. Se lanzó un 
conjuro tras otro y se descargaron objetos má¬ 
gicos. Entonces sobrevino el último intercam¬ 
bio: Lyrd estaba leyendo un golpe de rayo en 
un pergamino mágico, listo para descargarlo 
sobre el debilitado Sylgarius. quien a su vez 
jugó su mejor carta, un anillo de deseos (1). Éi 
gritó: * ¡Deseo que cese de atacar!* El deseo, 
expresado precipitadamente, y en lugar de 
paralizar a Lyrel, puso a los dos hombres en 
éxtasis durante cincuenta años. El conjuro de 
Lyrd fije Interrumpido, y el golpe de rayo hizo 
pedazos la escalera de piedra que conduda a 
la codna de la casa, cubriendo de escombros a 
los dos hombres. Éstos estaban protegidos de 
todo daño por la maga del deseo, pero esta¬ 
ban sepultados de tal forma que, cuando des¬ 
pertaron, apenas podían moverse. Lyrel se 
encuentra atrapado debajo de una mesa de 
piedra del laboratorio, pero que le permite te¬ 
ner sufidente espado como para lanzar su 
conjuro de fuerza fantasmal mejorada para 
atraer la atendón del grupo. 

En un rincón dei suelo de 3a codna hay una 
trampilla secreta de unos sesenta centímetros 
de lado. La trampilla, además de estar camu¬ 
flada. está parcialmente cubierta por unos es¬ 
tantes que deben retirarse si se quiere llegar a 
ella. Si no, el grupo podría simplemente abrir¬ 
se paso a hachazos a través del suelo tal como 
vieron que hada el fantasma. 

El sótano secreto 

Una comente de aire fri'o os golpea la cara 
cuando os asomáis para ver el interior del sóta¬ 
no. Veis urvi gran cámara drcular revestida de 
ladrillos negros, sin ninguna otra salida paten¬ 
te. En el centro de la sala hay una gran pila de 
escombros y de cascotes, al parecer los restos 













de una escalera. Por toda la safa hay esparcidos 
cristales rotos y desperdicios, y un pesado 
manto de polvo 3o cubre todo. 

Éste era d laboratorio de Sylgarius, aunque 
ahora apenas es reconocible, Lyrel y Sylgarius 
están atrapados bajo los escombros. Cuando 
oyen al grupo, causan un poco de (tenue) al¬ 
boroto, pidiendo a gritos que les liberen. 
Cuando el grupo empieza a registrar la sala, un 
par de necrophidii, antiguos guardianes de 
Sylgarius, surgen súbitamente de las sombras 
y atacan, utilizando su danza de la muerte para 
paralizara! máximo número posible de P]s. 

Necrophidii (2): AL N: CA 2; MV 9; DG 2: 
pg 12, 12; GACO 19: #AT I; DÑ f d8: AE Lx> 
nificadón a la sorpresa, danza de la muerte: DE 
inmunidades de golem; TAM G: MOR 20; PE. 
270, Ver Compendio de Monstruos, página 
170 (edición americana), 

Deqxes dá combate. Jes posenajes no encua> 
ton cas nadaquemerezcala pena. Entjeic&de^eTti- 
cte no i^ os de exoqxo por des ob|^ 
te tego bs escombra, y sólo s el gjipo lleva a cabo 
in togs&o exíimvcbnnejite mhucfosotofy medre 
derradeeqtecrjntieiTe 121 mp, 55 mo. dos podo¬ 
nes de vebddady in anlodetalor Este tesoro perte- 
rece a Syfgiira También hey ira ct^i cKcfecfe y 
mugientattodaen m riten. Ésfctes el ¿fim de Lvrei 
Kobrtteilan (5emüade W^rm), iraanra n^oaoor 
poderes e^oeoaíes \ér apartado eqoectí paa irás 
detalles sobe esteobjeeo. 

Semilla de Wyrm 

Esta daga tremendamente antigua recibió 
su ostentoso nombre a raíz de una leyenda 
que afirma que la hoja fue encantada al ser ba¬ 
ñada en la sangre de un dragón que estaba a 
punto de morir 

Semilla de Wyrm es +1, y tiene una boniir 
cadón de +2 contra criaturas malvadas, de +2 
contra criaturas que utilizan la magia, y tam¬ 
bién de +2 contra reptiles. Estas bonificaciones 
son acumulativas, de manera que un dragón 
rojo (reptil, malvado y con poderes mágicos) 
sufre un daño de t-6 pg. 

Cualquier criatura malvada que intente lle¬ 
var esta daga descubre que (para ella) pesa 40 
kilos. Semilla de Wyrm, una vez restaurada, 
demuestra ser líi ejemplo de artesanía de una 
antigüedad inimaginable; la empuñadura está 
hecha de huesos, y la hoja, de obsidiana, está 
perfectamente piiida. Es la pertenencia más 
valiosa de Lyrel: querrá que se la devuelvan. 

Los magos 

Lyrel es un hombre peciar ^raee mueras vir- 
tudes y muchos defeaos pero 3errx*eha3do-\ 
siempre será- m luchador moacxae conca é 


mat. No es un hombre sodable, y no entiende 
mucho de modales en la mesa o de otras conven- 
dones parecidas. Cree que el mal tiene muchas 
caias.y que a menudo parece benigno bastad úl¬ 
timo momento. Por b tanto, es mejor desconfiar 
hasta que ira persona se haya mostrado real¬ 
mente. Lyrel miente conxxJshzamente. indusoa 
sus amigos, atindo hay que hablar de él y de su 
pasado, as que rvtcíe sabe cuando está dsdendo 
iaiterdad 

Lyrel tiene una constitución de leñador de 
los bosque, pero sus fuertes músculos están, 
de alguna manera. recubiertos de una gruesa 
capa de grasa {parece ser que su apetito es tan 
fuerte como sus músculos). Lleva una media 
melena rubia desordenaday ropas de leñador: 
tiras de ame. un sombrero para la lluvia y mo¬ 
casines. Lyrel se hizo un nombre cuando par¬ 
do el escudo de un enemigo de un puñetazo, 
ira historia que disfruta más él contándola 
que los demás escuchándola. Camina y habla 
como d ranger que es, pero es tan sabio como 
un sacerdote y está versado en los caminos de 
La magia. Es amigo de los elfos y de los ena¬ 
nos. y un enemigo acérrimo dd mal en todas 
sus formas. 

Lyrd Revenshleld: AL CB; CA 1Q¡ MV 12: 
R3/W4 [de dase dual): pg 37 (le quedan 12); 
GAGO 18: #AT l: DÑ según arma +3: AE con¬ 
juros; F 18/20, D 10, C 17, I 17, S 18, Car 8, 
TAM M (1.93 metros): MOR 14; PE 2.000. 
Conforos que le quedan: luz, montura, orienta¬ 
ción equivocada. Objetos mágicos; anillo de 
plata de dar saltos, colgante de huesos de es¬ 
cudo mental (igual que el anillo), mocasines de 
movimiento silendoso (equivalente a las botas 
éñcasL y flauta de las cloacas. En el costado lle¬ 
va una vaina de cuero adornada con cuentas 
para Semilla de Wyrm . además de una bolsa 
con lOOmp. 

Sylgarius Ghazm es un hombre pequeño y 
pulcro , vanidoso en el vestir y en las maneras. 
Era conocido por su vestimenta de colores 
sombríos, aunque sus ropas siempre son de la 
mejor calidad. También tiene espedal débil i- 
dad por la grandes joyas, especialmente por 
los grandes anillos y por los cdlares volumino- 
sos. Cuando se le encuentra, viste una túnica 
granate oscuro de fino terdopeto, unos calzo¬ 
nes de seda negros y babuchas, rematado con 
una capote de piel, negro, que le llega por de¬ 
bajo de las rodillas. También tenia un sombre¬ 
ro de terciopelo con una bonita pluma, pero 
se perdió durante la lucha. 

Sylgarius. aunque es daramente maligno, 
no es uno de esos brujos malvados que crean 
ejércitos de muertos vivientes y que toman re¬ 
presalias contra dudades enteras. Simplemen¬ 


te es un egoísta y un paraiteco en extremo, 
Sylgarius se define mejor como lo contrario de 
Lyrel -depri men te donde su adversario es ale¬ 
gre. siniestro donde Lyrel es benigno, peque¬ 
ño y delgado comparado con el gran tamaño 
y la altura de Revenshleld. Se odian mutua¬ 
mente con locura. Si sale a colación. Sylgarius 
mantiene su inocenda con relación al asesina¬ 
to del tendero de hace cincuenta años. De he¬ 
cho, esto es verdad, pero Lyrel Je odia tanto 
que nunca creerá en su inocenda. Si Sylgarius 
tuviera que escapar, utiliza su conjuro de alte¬ 
rar e! yo para hacer que le crezcan un par de 
alas e irse volando. Es un truco que ha utilizado 
muchas veces, y es un experto volador. 

Sylgarius Ghazm: AL LM: CA 8; MV 12; 
W5; pg 21 (le quedan 9): GACO 19; #AT l; 
DÑ según arma: AE conjuros: F 11, D 8, C 16,1 
15. S 16, Car 12, TAM M (casi 1 ,Ó8 metros); 
MOR 12; PE 1.400. Conjuros que le quedan: 
luz, presa sacudidora; alterar el yo. Objetos 
mágicos: brazaletes de defensa de cuero CA 
8, vara + í ,y una podón de curadón. Lleva tres 
anillos de oro: dos son estremadamente gran¬ 
des y valen 150 mo cada uno, mientras que el 
tercero (el descargado anillo de deseos) vale 
sólo I mo. También lleva un eran collar de oro 
valorado en 500 mo, y su capote de piel vale 
50 mo. 

CONCLUSIÓN DE 
LA AVENTURA 

Cuando los magos son liberados, inme¬ 
diatamente empiezan a pelearse otra vez a 
menos que se les detenga. Los PJs deben 
decidir si interferir o no. La lucha puede de¬ 
sarrollarse normalmente con los dados, o 
uno de los dos. a discreción del DM, puede 
ganar. Si ambos sobreviven, siguen con su 
enfrentamiento y hacen participe al grupo 
de su lucha particular. El DM debería mos¬ 
trarse ambiguo por lo que se refiere a quién 
es el <ch¡co bueno ». Lyrel es un mentiroso 
compulsivo y también un patán social, que 
puede mostrarse maleducado e imperti¬ 
nente, mientras que Sylgarius es suave, 
pulcro y cortés, mostrándose y actuando 
como un gentilhombre. Tiene una habili¬ 
dad especial para hablar con cortesanos y 
burócratas como si él fuera su mejor amigo, 
y a menudo puede conseguir que las auto¬ 
ridades trabajen para protegerle. 

SI el grupo se impone a la pareja y evita la 
continuación de su duelo, ambos magos pro 
meten vengarse de ellos. Lyrel se olvida de 
ellos al cabo de unos pocos meses, pero 
Ghazm nunca olvida un insulto, yen un futuro 
hará lo posible para eliminarlos. □ 






Por Jason Peck 
Cartografía de R. K. Post 


Jason escribe: Desde los 
catorce años siempre he 
sido muy aficionado a La 
fantasía y a la aventura, y 
mi padre me lntrodu)o a 
Conan y a John Cárter. 
Quise dedicar mi vida a 
escribir, a crear, y a dis¬ 
frutar de la fantasía. Aho¬ 
ra, un año después de ha¬ 
ber obtenido mi 
licenciatura en filología 
Inglesa por la San José 
State Unlverstty, realmente 
puedo ponerme manos a 
la obra. 


S ueltos por las ca¬ 
lles» es una aven¬ 
tura de AD8.D 
para entre cuatro 
y ocho persona¬ 
jes de niveles 
i-3 (un total de 9 niveles). Es aconseja¬ 
ble que los Pjs sean de alineamento 
bueno o neutral, ya que seria muy Im¬ 
probable que a un grupo malvado le Im¬ 
portasen los problemas de Thenwick. 

Cualquier tipo de Pjs, no importa su 
condición, deberían saber dominar este 
módulo, pero los Pjs que tienden a pen¬ 
sar antes de simplemente lanzarse al 
ataque pueden encontrarlo más diverti¬ 
do. 

Esta aventura tiene lugar en la pequeña 
dudad fronteriza de Thenwick y en una 
ambientación de género fantástico, y pue¬ 
de adaptarse a cualquier dudad de la ma- 
voria de mundos fantásticos. 































































TARA LOS JUGADORES 

La aventura empieza cuando los Pjs están 
descansando, entre aventuras, en una peque¬ 
ña ciudad fronteriza. Lee lo siguiente: 

Thenwtek es una dudad pequeña y tediosa, 
alejada de los peligros de la cercana frontera 
gradas a sus murallas. Tu grupo ha quedado 
atrapado por la incesante lluvia en la única po¬ 
sada de la dudad, el Roble Negro. Por toda la 
cantina se escucha el repiqueteo de las gotas 
de lluvia sobre el tejado. El posadero y su hija 
son amables, y dirigen un establedmiento lim¬ 
pio y acogedor. 

La puerta de la posada se abre, y un 
viento húmedo penetra en el interior. En¬ 
tran, chorreando, tres guardias que arras¬ 
tran tras de sí a un hombre vestido de for¬ 
ma pintoresca. Uno de los guardias cierra la 
puerta de una patada, y los otros dos escu¬ 
driñan la sala. Viendo que vuestro grupo es 
la única dientela, se dirigen con paso des¬ 
dido hada vuestra mesa. Dos de los guar¬ 
dias sujetan por los brazos al hombre de ro¬ 
pajes llamativos, mientras que el tercero se 
acerca a vosotros, «Soy el capitán Bulrick- y 
he sido autorizado para pedir vuestra ayu¬ 
da. Este brujo -el capitán mueve su mano 
indicando al hombre prendido- ¡ha desata¬ 
do sus abominables monstruos sobre nues¬ 
tra dudad!» 

«¡Yo no he hecho tal cosa! -grita el prisio¬ 
nero-. Estrellé mi carreta en la plaza mayor 
cuando un estúpido golfillo espantó a mis 
caballos, y mis criaturas se escaparon. 

«Ademas, ya os lo he dicho antes, yo no 
soy ningún brujo. Tan sólo soy un diligente 
organizador de espectáculos que trata de 
ganarse la vida honradamente entretenien¬ 
do a las gentes.' 

El capitán se vuelve hada el empapado 
hombre con el ceño (tunado, y los dos 
guardias, sólo como medida de precau- 
dón, lo zarandean un poco. EJ prisionero 
realmente tiene una aparienda extraña. Su 
goteante capa roja, su túnica amarillo chi¬ 
llón, y sus calzones verdes, igualmente chi¬ 
llones. contrastan con tal emotividad que el 
ojo queda prendado. Lleva una pulida bar¬ 
ba negra que, cubierta de pequeñas gotas 
de agua, reluce. Su aparienda, en conjunto, 
es tranquila, pero sus ojos azules se mue¬ 
ven continuamente de un lado para otro 
buscando cómo salir de este apuro. 

El capitán Bulrick se vuelve de nuevo ha¬ 
da vuestTo grupo. -Mis hombres no están 
preparados para manejar este tipo de 
eventualidades asi que sol latamos vuestra 
ayuda. Os pedimos q je encontréis, y que 


capturéis, a las tres monstruitas que él ha 
soltado. Por cada una que atrapéis puedo 
ofreceros den monedas de oro como re¬ 
compensa, ¿Nos ayudaréis?» 

Los personajes pueden estarse pregun¬ 
tando cómo puede saber el capitán Bulrick 
que ellos son aventureros. La respuesta es 
muy sendífa; Thenwick es una dudad pe¬ 
queña. y es tarea del capitán saber tales co¬ 
sas. Sus contactos con eí posadero y otros 
tenderos de la dudad le permiten hacer 
conjeturas fidedignas sobre cualquier foras¬ 
tero. En opinión de Bulrick, esta petición 
confirmará o desmentirá sus sospechas 
acerca de los Pjs. 

La oferta del capitán Bulrick no es negó- 
dable, y así se lo hará saber a cualquiera 
que se lo pregunte. Sin embargo, si los P¡s 
muestran interés en la petición del capitán, 
entonces el hombre de pin toréeos ropajes, 
jegard Stanton, interviene inesperadamen¬ 
te en un intento de Incrementar la recom¬ 
pensa. Ofrece cincuenta monedas de oro 
adidonales por cada criatura que sea de¬ 
vuelta sana y salva. Esta cantidad se suma a 
la que el capitán ha ofreddo anteriormente. 

Stanton, al contrario que el capitán, pare¬ 
ce ser un hombre razonable; negociará, a 
regañadientes, el predo de la recompensa 
hasta llegar aun máximo de den monedas 
de oro adidonales por cada bestia. Si los Pjs 
parecen no mostrar interés en todo el asun¬ 
to. el capitán Bulrick farfulla algo despecti¬ 
vo y a continuación sale de la posada con 
paso decidido, acompañado de los guar¬ 
dias y de su prisionero, para reunirse con 
sus hombres. La aventura ha terminado 
para ios Pjs a menos que un DM especial¬ 
mente perverso dedda llevar los «mons- 
truítos» hasta ellos. Pero si los Pjs aceptan el 
desafió, el capitán Bulrick les permite inte¬ 
rrogar al prisionero acerca de sus criaturas 
sueltas antes de adentrarse en la tormenta. 
SI los Pjs no piensan en ello, tampoco lo 
hará el capitán, que espera que partan in¬ 
mediatamente a la caza y captura de los 
monstruos. 

En cualquier caso, el capitán no tolerará 
un retraso de más de diez mi ñutos antes de 
llevarse a su prisionero al calabozo. Sí los 
Pjs preguntan sobre el lugar donde deberí¬ 
an llevar a los monstruos a fin de cobrar su 
recompensa, les dice que los lleven ai cuar¬ 
tel de la guardia de la dudad, 

PARA EL DUNGEON MASTER 

Stanton afirma ser un coleccionista inu¬ 
sual de anímales y criaturas, a las cuales 


captura y vende a diversos individuos de 
las dudades de! norte. Afirma, además, 
que gana un poco de dinero extra exhi¬ 
biendo a los animales a las gentes mientras 
transporta a las bestias. 

En realidad, sólo es derta la última parte. 
Hasta hace poco, Stanton estaba trabajan¬ 
do como asistente de un sabio que colec¬ 
cionaba tales bestias. Sin embargo, cuando 
el anciano rechazó la sugerencia de Stanton 
de exhibir a los animales para ganar unas 
cuantas monedas extras, argumentando 
que tales espectáculos de segunda fila seri¬ 
an demasiado peligrosos, Stanton le apu¬ 
ñaló, A continuadón. presto, se apoderó 
de los dos convoyes de carretas y sustituyó 
a los carreteros por sus propios compin¬ 
ches. La segunda carreta y sus hombres es¬ 
peran su retorno fuera de las murallas de la 
dudad. 

Stanton es un hombre taimado, sin es¬ 
crúpulos, y con el su (id en te talento en di¬ 
versas habilidades para hacerse pasar por 
virtuaimente cualquier cosa. Su esmero 
normalmente dura sólo unos pocos meses, 
así que va variando de maquinación en ma¬ 
quinación. El único objetivo real que tiene 
es ganar dinero a expensas de ios demás. 
Sus técnicas teatrales son excelentes, y 
siempre aparenta ser lo que dice ser a! me¬ 
nos superfidalmente. Pero le falta el cono- 
d mentó y la auténtica técnica necesarios 
para responder a preguntas compromete¬ 
doras o a indagaciones. Así, pues, si se le 
pide más infbrmadón sobre las criaturas 
que se íe han escapado, lo único que pue¬ 
de proporcionar resulta ¡nsufidente el res¬ 
to se lo inventa. 

Contrariamente a lo que el capitán cree, 
Stanton les asegura a Eos Pjs que todas sus 
criaturas son crias, y que por lo tanto son 
mucho menos peligrosas de lo que pare¬ 
cen. Si se le pregunta específicamente qué 
dase de criaturas son, é! responde lo si¬ 
guiente: una pantera negra (la bestia des¬ 
plazante) P una mantícora (la bestia corroe¬ 
dora), y un extraño armadillo gigante {el 
ankyíGsaurus). Si se le pregunta cuáles pue¬ 
den ser las habilidades de los montruos, él 
dice solamente que son juguetones y que 
la pantera podria resultar especialmente di¬ 
fícil de capturar. «Es una escurridiza». 

Jegard Stanton, charlatán humano; AL N; 
CA 5: MV 12; B4, pg 20; CACO 19: #AI I; 
DÑ según arma: F 12; D 18; C 13; I 15; S 
12, Car 17: MOR 11, daga +1, podón de 
curación, anillo de protección +í (parece 
un simple aro de bronce), un cuchillo en 









sus resistentes botas altas, una sencilla capa 
roja, y ropajes pintorescos de buena cali- 
dad. 

Pericias armamentistas: daga, espada 
corta, porra. 

Pericias: actuar, manejo de animales, ta¬ 
sación, disfraz, falsificación, juego, leer/es- 
cribir, cabalgar por el suelo, y uso de la 
cuerda. 

Idiomas: común, elfo y enano. 

Habilidades de ladrón: EP 75 %, DR 30 
%, VB 50 %, LL 30% 

Conjuros: cantilp, montura, oro de los 
tontos. 

Los monstruitos 

Los «tres mostruitos* a los que se refiere el 
capitán Buirick son en realidad tres montruGS 
nada usuales que aún no se han desarrollado 
totalmente. No están para ruada organizados y 
no se encuentran juntos, ya que cada uno es¬ 
cogió su propio camino cuando la carreta se 
estrelló. Debido a su juventud, estos mons¬ 
truos no son particularmente letales. Se reco¬ 
mienda al DM que tos Interprete aprovechan¬ 
do sobre todo su factor Irritante o quizás su 
impresión cónica. 

Ven aquí, garito, garito 

La primera amenaza ambulante deThen- 
wíck es una minino salvaje desplazante. 
Este pequeño terror es aproximadamente 
del tamaño de un gato doméstico total¬ 
mente desarrollado, con un suave pelaje 
negro azulado que se levanta en algunas 
zonas debido a la lluvia. Como todos los de 
su especie, tiene seis patas, pero los tentá¬ 
culos de sus hombros aún no se han desa¬ 
rrollado y, por lo tanto, siguen siendo unos 
pequeños apéndices, casi imperceptibles. 
Separado de su madre a muy temprana 
edad, aún no ha aprendido a odiar a todas 
las criaturas vivientes, y se comporta más 
como un garito juguetón que como un 
monstruo temible. Cuando se le encuentra, 
esta a cierta distancia, y se le puede ver 
chapoteando por los charcos de la calle. 
Pero su periodo de atención se desvanece 
rápidamente y sale disparado hacia un ca¬ 
llejón. No le interesa luchar, aunque puede 
abalanzarse sobre sus perseguidores desde 
un callejón o desde un tejado y darles un 
afectuoso mordisco (Daño 1-4) para luego 
escabullirse en la lluvia. 

Debido a su húmeda condición y a sus 
habilidades de desplazamiento es casi im¬ 
posible sujetarlo con mano firme. Cualquier 
P] que sea capaz de agarrarlo debe superar 


inmediatamente una tirada de Destreza 
con una penalización de —2 o, de lo con¬ 
trario. soltar a la contorsionante criatura. Si 
se la captura de esta manera intenta mor¬ 
der a su captor hasta que se libere o se le 
domine de algún modo. Debería tenerse 
en cuenta que los Pjs no deberían simple¬ 
mente ser informados de las habilidades 
especiales de esta criatura. El DM debería 
recordar que Stanton les dijo a los Pjs (si se 
lo preguntaron) que esta criatura era mera¬ 
mente un cachorro de pantera negra. Por lo 
tanto, a los P|s tan sólo debería dárseles 
la descripción generaf y, quizá T que algo 
parece no encajar con este gato de rápi¬ 
dos movimientos. Cuando se le enfrenta 
cuerpo a cuerpo se hace evidente rápi¬ 
damente que no es un chachorro de 
pantera corriente. Debido a sus poderes 
de desplazamiento, si se intenta agarrar¬ 
lo o golpearlo va a parecer que los per¬ 
sonajes son estúpidos, y durante cual¬ 
quier enfrentamiento puede ponerse a 
jugar al gato y al ratón con ellos durante 
un rato, mordisqueándoles las botas. 

Después de unos cuantos rounds, o 
bien si alguno de los Pjs consigue golpe¬ 
arle, deja de encontrar divertido este 
tipo de juego y se da a la fuga, Pjs astu¬ 
tos pueden caer en la cuenta de obser¬ 
var los alrededores en busca de las hue¬ 
llas de sus patas para así discernir su 
verdadera localización (esto requiere un 
tiro con éxito de Sabiduría). 

Cachorro desplazante safvaje: INI ani¬ 
mal: AL N; CA 4: MV 10: DG 3, pg 16; 
GAGO 17: #AT 1; DÑ I -4; DE —2 a la tira¬ 
da de ataque del adversario: tiro de salva¬ 
ción de RES. MAC. igual que un guerrero 
de nivel 1 1\ Tam P: MOR f 2: Ver Compen¬ 
dio de Monstruos, páginas 5-6 (*). 

Márcale el paso al dinosaurio 

El siguiente monstruo es una cría de 
ankylosaurus extremadamente singular. 
Este dinosaurio es tan alto como una muía, 
pero es considerablemente más grueso y 
voluminoso. Pesa casi una tonelada y pare¬ 
ce un enorme lagarto armadillo con una 
gran cola en forma de maza (cubierta de 
púas). Todo su cuerpo está cubierto de 
enormes placas óseas y por una armadura 
con temibles crestas sobresaliendo de ios 
costados. A esta criatura estúpida y de len¬ 
tos movimientos únicamente le interesa 
alimentarse, y se la puede encontrar en un 
establo de caballos, donde simplemente se 
abrió camino a través del cercado, aterrori¬ 


zó a los caballos, y ahora felizmente masti¬ 
ca bafas de heno, ignora a ios Pjs. incluso sí 
lo atacan. Sólo si los personajes pueden pe¬ 
netrar su armadura y herirle él responderá 
con un fuerte golpe de su cola. Acto segui¬ 
do se marchará con determinación a través 
del cercado. Su ataque puede resultar toda 
una sorpresa, especialmente si los Pjs han 
intentado durante muchos rounds atrapar a 
la bestia sin hacerle daño. 

Debido a su pesada armadura, el ankyio- 
saurus es inmune al daño leve. Como resul¬ 
tado, los Pjs se ven forzados o bien a matar¬ 
le o bien a idear algún otro método 
extraordinario para capturarle. Como él les 
ignora, los personajes tienen total libertad 
para intentar llevar a cabo cualquier plan 
que deseen contra el dinosaurio, que por lo 
generaf no responderá (excepto como se 
ha especificado anteriormente). Mientras 
no se le interrumpa mientras se alimenta, 
incluso deja que los personajes se fe suban 
endma o que le aten cuerdas alrededor de 
su cuello y/o sus miembros. Desafortuna¬ 
damente, su masa es tan grande que nilas 
cuerdas ni incluso las cadenas pueden do¬ 
minarle, Sin embargo, se le puede llevar de 
un lado para otro si se ie ofrece algún árbol 
joven o un gran arbusto. Tiene especial de¬ 
bilidad por las manzanas, e incluso su aro¬ 
ma es suficiente para atraer su atención. 

Cria de ankylosaurus: INI no-; AL Ningu¬ 
no; CA 0; MV 6; DG 4, pg 18: CACO 17; 
#AT 1; DÑ 2-8: RES. MAG, no: Tam G; 
MOR 13; Ver Compendio de Monstruos, 
página 54. 

Un chico en pleno desarrollo 

El último monstruo es el que tiene la 
apariencia más extraña de todos ellos, y 
posiblemente sea el que más teman los 
aventureros. Este pequeño monstruo roe¬ 
dor es ligeramente más grande que un 
gato doméstico, con dos pequeñas ante¬ 
nas prensiles (unos 45 centímetros) que so¬ 
bresalen de su rostro, y con una larga cola 
cubierta de armadura que acaba en una 
protuberancia ósea en forma de paleta. Su 
amarillento cuerpo, cubierto de armadura, 
reluce con la humedad de la lluvia cuando 
se apresura patosamente de un lugar a otro 
por las calles de la dudad. Se le encuentra 
devorando tiradores de puerta, bisagras, y 
ejes de carreta. Cuando ve a alguien, se 
lanza despreocupadamente hacia él y le ol¬ 
fatea en busca de metal. Por culpa déla llu¬ 
via esta criatura puede oler el metal tan 
sólo hasta una distanda de unos ó metros. 





Si detecta metal en una persona, entonces 
ataca a esa persona hasta que ha devorado 
todo el metal que tenga o hasta que se le 
hiera. Si se le hiere huye de quién o qué le 
haya herido, pero rápidamente se olvida de 
sus heridas si encuentra una nueva fuente 
de metal. 

Cria de monstruo corroedon INT animal; 
AL Ninguno; Ca 2; MV 18: Dg 3, pg 13; 
GAGO 17; #AT 2; DÑ ninguno; AE corroer 
metal (los objetos mágicos tienen un 10 
por dentó adicional de posibilidades de no 
ser afectados); RES. MAG. no; Tam P; MOR 
9; Ver Compendio de Monstruos, pagina 
305 

CONCLUSION DE 
LA AVENTURA 

La aventura no debería alargarse más 
que la tarde lluviosa. Sí se desea, el DM 
puede animarla añadiendo situaciones ta¬ 
les como un caballo en plena estampida 
salvaje bajando por la calle hacia los perso¬ 
najes, o como unos matorrales que se 
mueven en un callejón y en el que resulta 
que sólo habitan ratas o un gato extraviado. 
El DM debería otorgar una bonificación efe 
puntos de experiencia (no mas de 250 por 
criatura) si se utilizan métodos especial¬ 
mente ingeniosos para capturar a los 
monstruos. No deberían darse pintos de 
experiencia si se mata a tas bestias. A fin y 
al cabo, imagina las dificultades que supo¬ 
ne intentar que un lagarto de cuatrocientos 
kilos vaya a donde tu quieras cuando te ig¬ 
nora y continúa comiendo su ^eno robado. 

Si los aventureros consiguen eliminar 
con éxito el alboroto causado por los 
monstruos (ya sea exterminándolos o cap¬ 
turándolos) ei capitán Buirick se mantiene 
fiel a su palabra y íes paga la recompensa 
prometida. Si no lo consiguen, mueve la 
cabeza negativamente, murmura algo refe¬ 
rido a unos torpes imbéciles, y ordena a ios 
aventureros que permanezcan en la posa¬ 
da y que se mantengan fuera de su camino. 
A continuación parte decididamente para 
unirse a sus tropas. 

Indiferentemente del resultado, Jegard 
Stanton es oonminado a pagar una gran 
suma de dinero para oompensar a la dudad 
por los danos que sus criaturas han causa¬ 
do, En particular, mecía docena de cercas 
han sido pisoteadas hasta vacerse astillas, y 
gran parte dei meta! de a Dudad yace 
amontonado en pe Las de ó ddo. fas cuales 
incluyen una pila bastarte grande situada 
en el antiguo emplazar" erro de La estarla 



del fundador de Trienwick. Una 
vez pagada la multa al capitán 
Bul riele éste ordena a Stanton 
que abandone Thenwick y que se 
lleve con él lo que queda de su ca¬ 
rreta y a sus bestias, y que no vuel¬ 
va jamás. Si Stanton también debe dinero a 
los P|s, entonces les pagará también ahora. 
Sin embargo, Stanton paga 250 mo de Ja 
prometida recompensa en monedas de 
cobre * las cuales éí rápidamente ha someti¬ 
do al conjuro de oro de los tontos mientras 
estaba en su carreta reuniendo las mone¬ 
das . Stanton usa su habilidad de encanto y 
sus técnicas teatrales, propias del charlatán, 
para suavizar cualquier engaño relacionado 
con ios pagos o los monstruos. Sí se !e aco¬ 
sa con el tema de sus falsas descripciones y 
etiquetado de las bestias, Stanton parece 
afligido, momento en el que simula reve¬ 
larles su secreto. Afirma que su maestro 
murió hace sólo unas semanas y que él úni¬ 
camente es el último asistente del antiguo 
coleccionista de monstruos. Las anotacio¬ 
nes de su antiguo maestro son complejas y 
aún tiene que descifrarlas, o por lo menos 
eso dice. 

Cuando ya se han respondido todas las pre¬ 
guntas y ya se han pagado todos los honora¬ 
rios. Stanton compra una carreta nueva (si le 
quedan suficientes criaturas que transportar) a 
un granjero local e inmediatamente se dirige 
hada el norte. Al fin y al cabo, necesita poner la 
máxima distancia posible entre él, Trienwick, y 
los personajes antes de que su conjuro se des¬ 
vanezca. Si los aventureros descubren el ardid 
de jegard reladonado con su recompensa, y 
antes de que haya pasado un día parten para 
atrapar al charlatán, entonces podrán atraparle 
cuando esté acampado. Pero si tardan más, Je¬ 
gard llega a la siguiente dudad antes de que 
puedan atraparle. Entonces intenta perder a 
los perseguidores mezclándose con la multi¬ 
tud gradas a una identidad y a una maq Ana¬ 
dón nuevas. En tal caso, es poco probable que 
los PJs puedan localizar a Jegard. a menos que 
el DM dedda lo contrario. 

Si se enfrenta a los personajes en su cam¬ 
pamento, Jegard intenta llegar a una salida 
dialogada sobre cualquier acusación, afir¬ 
mando que él simplemente cometió un 
error y cogió la bolsa equivocada. Eviden¬ 
temente, y dado que de todas maneras éi 
no tiene el dinero que les debe, sólo está 
intentando ganar tiempo para poder dar la 
señal de atacar a sus matones y asi quizá 
coger desprevenidos a los PJs. Después de 
que jegard dé sus falsas expiieadones, en 


el siguiente round el DM de¬ 
bería hacer una tirada de sorpresa normal 
por los Pjs, a no ser que éstos ya estén cla¬ 
ramente preparados para una emboscada. 
Los matones atacan rápidamente con sus 
porras, pero sólo se mantienen en lucha 
mientras parezca que vayan a vencer, des¬ 
perdigándose a Eos cuatro vientos a la pri¬ 
mera señal de derrota. En caso de comba¬ 
te, el propio Jegard Intenta mantenerse 
apartado y lanzar su cuchillo. Entonces lan¬ 
za cantrip para crear una pequeña bola res¬ 
plandeciente que aparece en su mano, y 
con la cual Intenta convencer a sus enemi¬ 
gos que está a punto de lanzársela. Final¬ 
mente, lanza mount con la esperanza de 
que la lucha durará lo suficiente para poder 
huir en su montura. 

Cuando se enfrenta a una amenaza física 
inminente jegard se rinde, y ni se preocupa 
de sacar su daga para resistirse. Como en el 
fondo es un cobarde, suplica y se arrastra 
públicamente si su rendición no es acepta¬ 
da rápidamente. Una vez hecho prisionero, 
voluntariamente se aviene a cualquier plan 
de entregarlo a las autoridades, con la con¬ 
fianza de que finalmente puede obtener la 
libertad con sus manipulaciones o su ver¬ 
borrea. 

Matones (5): AL N; CA 8: MV 12; huma¬ 
nos de nivel 0: pg 4 cada uno: GAGO 20; 
#AT I; DÑ según arma; MOR 8: PE 15; po¬ 
rras. armadura acolchada, 2- í 2 monedas 
de plata cada uno. 

Poco hay de riqueza si se explora ei cam¬ 
pamento de Jegard. Aparte de aquellas 
pertenencias de su persona, los únicos ob¬ 
jetos de valor son el libro de conjuros de Je¬ 
gard, que contiene sus conjuros memoriza- 
dos así como cinco paginas en blanco, y 
objetos varios por un valor de 200 mo. Sin 
embargo, si los Pjs entregan a jegard al ca¬ 
pitán Bulrick juntamente con los detalles de 
lo sucedido, en ese caso gustosamente íes 
pagará una recompensa de 100 mo extra 
por haber librado al país de un criminal 
como ése. Está en la imano del DM si Je¬ 
gard es capaz o no de obtener la libertad 
mediante subterfugios y quizás atormentar 
a los aventureros de nuevo. 


{*) Todas las referencias al Comprendió 
de Monstruos, edición americana. 










HUMAS HMWIADAS 

Hay plumas que hacen cosquillas, otras que pinchan mas.-* 

Pero todas tienen derecho a coexistir en DRAGON. 



¿QUÉ PASA CON 
BATTLETECH? 

Estimados amigos de DRAGÓN M A- 
GAZINE: 

Me gustaría poder comenzar esta 
carta con felicitaciones a vuestra labor, 
como suele ser habitual en las misivas 
que recibís, pero no puedo porque soy 
fan de Battletech l Los aficionados a este 
juego hemos sufrido ya la decepción de 
«Diseños Orbitales», la empresa que an¬ 
teriormente editaba Battletech en España 
y que desapareció, y ahora tenemos que 
soportar como Ediciones Zinco lo deja 
morir en el olvido. ¿Dónde están los cua¬ 
tro suplementos anuales que se prome¬ 
tieron de Battietech/Mechwanior? ¿Dón¬ 
de está el anunciado Battlespace? 

Francamente, me resulta difícil creer 
que este juego, puntero en EEXIU. y que 
incluso cuenta con una serie de dibujos 
animados y un centro temático en este 
país, pueda haber sido un fracaso de ven¬ 
tas como Buck Rogers. El seguir echán¬ 
dole la culpa a las cartitas ya no nos vale* 

SI se va a seguir editando Battletech, que 
se diga ya r de una vez por todas. Si no, 
pues que se explique también, que ya 
procuraremos los aficionados abastecer¬ 
nos de material en inglés, ya que FAS A 
edita un suplemento cada dos meses* 

Los único que pedimos es una respuesta 
dara de una vez por todas. 

Atentamente se despide: 

Roberto Ferrero 
(Redactor¡efe del boletín de Battie- 
tech Solaris Repórter) 
Zamora 

Comprendemos a la perfección tu 
justa ira. Pero que la cosa vaya más 
lenta no significa que BattleTech haya 
muerto r ni mucho menos* Ahí está 
BattleSpace (y una muy buena edición , 
aunque esté feísimo que lo digamos 
nosotros) para atestiguarlo. Ya nos 
dude que esto no sea Estados Unidos > 
y que BattleTech no sea el rey del 
mambo. pero se defiende; vosotros 


sois la prueba palpable. ¿Seguiremos 
recibiendo el Solaris Repórter? 

UN HERMANO 
SHADOWRUNNER 

Hola, querido DRAGÓN, soy un ami¬ 
go calceta, que después de leer mi nudo¬ 
samente los últimos ejemplares de su re¬ 
vista, me he dispuesto a escribirles* 
Primero, deseo felidtarles por su revista 
que me parece cojonuda... ejem, muy 
buena 

Yo juego al Shadowrun, de máster. 
Llevo muy poco tiempo en esto, tan sólo 
tres años. Y aunque sea repetitivo, estoy 
cansado de tener que pasar vuestros mó¬ 
dulos de AD&Dal Shadowrun. ¿Habéis 
publicado algún módulo para el Shadow- 
run? ¿Sí? ¿En qué número de la revista? 

Luego, también quisiera dedr (y no 
quiero repetirme), que yo, discípulo de 
grandes maestros (como vosotros) f no 
tengo mucha capaddad imaginativa, y 
que pusieseis artículos con los «ingre¬ 
dientes» de un módulo... Sí T no me ser¬ 
moneéis con los de ¿Buscas trabajo , cole¬ 
ga? (número 12), o el de Echando manos 
a los libros (número 18), sino que fueran 
más o menos del tipo «Primer paso: tener 
que.*. Segundo paso: inventar.,.», etcéte¬ 
ra (¡pero qué exigente que sqyí), ya que 
soy un máster MUY mediocre inventan¬ 
do módulos. 

Además, aprovechando que sois mis 
mejores maestros, os pido consejo sobre 
cuál de estos complementas de Sha¬ 
dowrun me aconsejáis (teniendo en 
cuenta que me gustan las aventuras con 
bichos raros y armas ultrasónicas): Aní¬ 
males paranormales de Europa, 
DNA/DOA, Manual del samurai 
callejero , Shadowtech y El Grimorío , 
ZDM. Y una pregunta más: ¿de qué trata 
el DNA/DOA y el ZDM? 

Bueno, este joven discípulo espera 
no haber hecho demasiadas pregqntas. 
Eso sí, lo último que os pido es un saludo 
a Laura Balestra y a Angel Canillo (que 
tanto tiempo me distraen); y a un gran 


amigo mío, Javi Romaguera, Bueno, tam¬ 
bién saludo ai señor Vigi! por su gran re¬ 
vista, 

Davidde Matías 
Valencia 

Si eres capaz de adaptar ADÍkD a 
Shadowrun sin que te tiemble d pulso, 
¿no puedes hacer lo propio sobre los artí¬ 
culos de fondo sobre « aventuras en...»o 
«cómo lograr esto o lo otro ... » ? No cree¬ 
mos que seas tan vago como dices... 

Los módulos de ShadowTun que he¬ 
mos publicado son Punk Toreros Rules 
OléinúmeroSJy El largo mañana (nú¬ 
mero ! 9). De nada. Si te gustan ios bi¬ 
chos y las armas, está claro: Animales y 
Manual del Samurai, El problema es que, 
al ser libros de referencia, tendrás que ur¬ 
dir tú las tramas para unir ambas cosas. 
Ahí va una idea: un grupo que trabaja 
para una corporación como -probadores - 
de armas, cazando bichos a destajo en 
Europa , y emitiendo d veredicto comes- 
pondiente. ¿Que te parece? DNA/DOA 
es una aventura bastóte dramática, y 
ZDM es un juego de tablero para liar en¬ 
saladas de tiros * 

Los interpelados devuelven satisfe¬ 
chos tus cumplidosA mandar. 

VOCES CRÍnC AS 

Haciendo un exhaustivo análisis de 
las DRAGÓN que últimamente se venían 
publicando, a excepción de las finales, 
hemos podido comprobar que el nivel 
de lacrimosidad de vuestros redactores 
ha llegado a límites aberrantes. Que el 
sector esté mal, es una cosa, pero que es¬ 
téis dando la vara a cada número, es otra. 
Nuestra economía también pasa por cri¬ 
sis en esta época, y francamente, cansan 
los lloriqueos. Compramos la revista para 
el roí, menos opiniones sobre política 
económica, juegos de cartas, y pataletas 
hada otras casas. Ya que podéis mante¬ 
neros con vuestra propia publicidad, que 
es ía única que queda en vuestra revista, 
porque han desapareado todos los 

















anuncios que no sean de vuestra propia 
editorial {menos un par), intentad al me¬ 
nos sobrepasar esta mala época con nue¬ 
vas ideas y no estancándoos. 

En lugar de módulos de las DRAGÓN 
inglesas, dad salida a las de aquí, y limita¬ 
os a añadir algunos artículos. Estaría bien 
potenciar los concursos de módulos na¬ 
cionales, para publicarlos vosotros. Podrí¬ 
ais poner como premio packs de vues¬ 
tros productos, potenciando así vuestro 
mercado. 

Esperamos que tengáis agallas para 
publicar esto. En resumen; menos lloros 
en 3a Última jugada, menos cartas de au¬ 
tobombo y ánimos hipócritas, que ya 
duele pagar 300 pesetas por una revisa 
más fina que e! papel de femar. menos 
colorines y portadas plásticas y más con¬ 
tenido y fondo [insulto}. Los postres son 
deprimentes, es como si quisierais evitar 
llenar dos hojas. Además, hay cada uno 
que es como si hubieran dado un plasti- 
decor a un niño de cuatro aras [otro in¬ 
sulto]. La revista Lideres mejor... al me¬ 
nos tiene publicidad variada. 

Ojalá seáis cpaossdesif^eercs penque, 
francamente; es Bevamos ampiando desdee! 
primer núrieroyvemcE cómo ha ido decayen¬ 
do., . Sacad berzas de flaqueza y sorprendedlos 
/raj/fotó/. 

AcúfitosddB&ü&diit 

Baldona 

Vuestmcartaesdurap&oyaxeb^ 
masías agallas», crrnowDsomxcieds, depubf 
cafa No fcnb 'han de3a-b&yp&abimes>ya 
que en esta casa nos \aiYgbfanx& deserdgo 
rmsquomhofetÉiotifal. Novamcsaabrtkt 
cajadelastJiJ&rBpotquerorn^^ 
¿Qjéqueréscfr. que tenásrazón?Si ¡a ¡eras 
aunquoianipomesk osa ran o&ndxnfa 
como La ptii£%¿Erxonanxs e mmcúprn a 
mroypoTiermiüs eneiexcirxs" Ftrsu- 
pueso. tenemos rac&o nriaoa rumen 
Gontarcioque amemos un sched^seMckrrt- 
btes con TSHy queDRACÚN roes la l rica p> 
bfcaocn que tenerías queanander. Apándele 
esa, noJbíafQTiQS noospteoapds Rajo vues- 
na aceraría pkma se nota confianza, y os foc^a- 
d3GeriQscr^am>feO]íica Estamasendb. 

UN PUNTO DE VISTA 
MUY VÁLIDO 

[Saludos, roleros de España! 

Desde mi morada situada en Bil¬ 
bao, os escribo para, además de felici¬ 
taros por la revista tan estupenda que 
tenéis y etcétera, etcétera.. oara co¬ 
mentar algo sob r e Las causas que es¬ 
tán motivando la bajaca tíe er tas del 
rol en nuestra piel de toro. 


Tengo experiencia con MERPy Rofe- 
Masief, pero empecé con MERP. Cuando 
me planteé ía compra del RM, tenía dine¬ 
ro suficiente y ahora, dos años después, 
creo que tengo bastante con esos dos 
juegos y no me entra en la mente gastar¬ 
me más dinero. 

Con esto quiero decir que los que ya 
tenemos un reglamento y pertenecemos 
a un grupo de amigos (que no dub de 
rol) con juegos diferentes, no tenemos 
por qué compramos un nuevo juego. 
Creo que otra de las razones es que ei di¬ 
nero no abunda por nuestros lares, y lo 
último que vamos a hacer es comprarnos 
un nuevo juego. 

Además, todo bque deefe sobre las cartas 
dfcho^isy demás puede servadad, peroxo 
sotmstméis los datos sobre eso. 

A proposito, ¿váea haoera(gLfi r^doo 
toiojsoiridfedeédas? LodjgDporéde/frV 
Qusadas, que estuvo muy bien 

Y sin más particular, se despide; 

Ignado Fernández 
Bilbao 

P.D.; A ver si os acordáis: - Viva ei 
Barca, Black Sabbath y Gddeneye». 

Lo tuyo es una buena pista. Todo 
buen editor de rol sabe que lo que más 
se vende son los libios de reglas , por las 
razones que tú expones con tanta sinceri¬ 
dad. Los suplementos se venden menas, 
perú hay' que sacarlos porque hay gente 
que los quiere o necesita. Buena idea lo 
dd concursoy/o regalo: haremos la con¬ 
sulta pem'nenre a las altas esferas , a ver si 
nos dan luz verde. Y suscribimos, sobre 
rodo, lo de Blad< Sabbath. 

MARCHANDO 
UNA DE ÁNIMOS 

Hola. mensajeros del juego de rol; 

Somos Glain (enano guerrero) y Lud- 
gar idfo mago), que nos hemos unido, a 
pesar de las diferencias existentes entre 
nuestras razas, para daros ánimos, y efed¬ 
ros que el rd todavía apasiona. Lo único 
que tenemos que hacer es trabajar un 
poco más todos para que se alce de nue¬ 
vo hasta el esplendor de los comienzos. 

Por otra parte, queríamos fel ¡ataros a 
toda la redacción de DRAGÓN por el fan¬ 
tástico trabajo que estáis realizando. Sa¬ 
biendo que andáis escasos de espado, 
terminamos ya, mandando un saludo a 
todos los roleros y referas que no se rin¬ 
den en los momentos di lidies, y muy es¬ 
pecialmente a Lady María, de Valencia, 
que nos emodonó con sus palabras. 

Iván Rodríguez 
Alberto Doctor 


Barakaldo (Bizkaia) 

Gradas , chicos, por vuestra adhesión. 
Una de ánimos siempre viene bien. Y, en 
efecto. Lady María es una mujer muyes- 
pedal. 


Y MÁS OPINIONES 

Saludos, nobles señores de 
DRAGÓN: 

Ante todo, me gustaría presentarme, 
me hago ñamar Narelén (Estrella de Fue¬ 
go para aquellos que no habéis desarro¬ 
llado mucho vuestros conod míen tos de 
Quenya), y os escribo desde Mollet del 
Valles (Barcelona), Después de leer el últi¬ 
mo número de vuestra revista, finalmen¬ 
te me he armado de valor y me he ded- 
dido a escribiros. 

Quiero dedr básicamente dos oosas: 
la primera, es que estoy completamente 
de acuerdo con todo lo que dijo Jaropí- 
cha el Gnomo desde Málaga, Sí seguís 
con esta periodiddad. por qué no au¬ 
mentáis el tamaño. Total, teniendo en 
cuenta el predo actual de la revista, no 
creo que nadie fe moleste pagar un poco 
más a cambio de más páginas, sobre 
todo si seguís en la misma línea que la re¬ 
vista que acabo de leer. He de dedros 
que el que publicaseis en DRAGÓN mó¬ 
dulos de juegos que no nos van ni nos 
vienen me dejo bastante helado. El com¬ 
prador de DRAGÓN es básicamente 
dungeonero, o al menos eso creo, y la 
verdad es que los defensores acérrimos 
de AD&Dy D&JJ no sentimos mucha 
simpatía por el sistema de juego de 
MERP o Aquellarre, u otros intentos de 
desarrollar juegos de ambiente medieval. 

Ah, por derto. faropicha dijo otra ver¬ 
dad como un templo, las cartas no son 
más que una mierda, agradeceríamos 
que ni las mendonaseís siquiera. Gradas. 

La verdad es que espero que volváis 
a vuestra periodiddad anterior y q ue 
DRAGÓN vea la luz cada mes. Si necesi¬ 
táis ayuda para lo que sea, pedidla, por¬ 
que somos muchos los que correríamos 
para ayudar a nuestra revista Favorita. 

Que la bendidón de Sel une, Suney 
Mystia (mis tres diosas favoritas) sea con 
vosotros. 

Frartdsco Cervera 
Mollet del Valles . Barcelona 


Bien, tú lo ves así. Erad, es nuestra diversidad b 
que nos hace grandes y diferentes a los demás , a 
fas que se aburren porque creen que jugar es 
sólo para fas niños. Tus propuestas son muy váli¬ 
das. aunque no sabemos si plausibles para la jefa¬ 
tura. Que fas dioses estén contigo cuando más fa 
necesites. 









Sabiduría en píldoras, consefos breves pero eficaces y alguna 
que otra duda existencia!* 


* Un mago que se dispone a lanzar 
un conjuro, si es alcanzado y dañado 
por un ataque, pierde el conjuro por 
pérdida de la concentración; pero si 
el mago ha sido dañado de manera 
que el daño se reparte, también, a 
partir de los siguientes round®, 
como el que hace el ácido de una 
flecha acida de Meif de manera au¬ 
tomática, ¿que ocurre? ¿Puede el 
mago lanzar conjuros mientras está 
siendo dañado por los efectos co¬ 
rrosivos de un ácido, o pierde la 
concentración siendo así incapaz de 
lanzar conjuros? 

Por regia general, en cuanto el mago 
recibe puntos de daño de alguna fuen¬ 
te, pierde la concentración. Y esto ocu¬ 
rrirá en cuanto lances el dado para cal¬ 
cular daños. En caso de «efectos 
retardados» se entiende que, mientras 
no hay daño, sigue habiendo concen¬ 
tración. 

* ¿Puedo utilizar el Skiii and Powers 
con la segunda edición del Advan¬ 
ced? 

Si haces los ajustes pertinentes (y que 
seguramente te van a traer de cráneo), 
tú mismo... 

* ¿La infravlsión sólo funciona con 
oscuridad total? ¿O puede haber 
resquicio de luz? Recuerdos a Tas- 
sel hoff de mi parte. 

la infravisión detecta el calor emitido 
por los cuerpos (recordemos al respec¬ 
to una curiosa consulta acerca de vam¬ 
piros recién comidos e infravisión), y 
normalmente funciona en ambientes 
con luz muy tenue. Sabemos de DM 
que han creado dungeons con luz roja 
para fastidiara sus PJ infravísores... ¿No 
tendrá usted nada que ver en eso, Sr 
Tasselhoff? 

* ¿Existe «El libro de los elfos» al que 
se refieren los suplementos «Los Ee- 


fos de Siempreunidos» y «Aventu¬ 
ras» de Forgotten Realms? ¿Está en 
inglés, y si es así, lo van a traducir al 
castellano? ¿Cuándo? Me gustaría 
tenerlo para saber más sobre los el¬ 
fos en ADáLDy resolver algunas du¬ 
das. 

Efectivamente, existe en inglés, ya que 
el pian de TSR es destinar un «source- 
book» a cada raza. Lo malo es que. al 
menos durante este año, no se va a tra¬ 
ducir al castellano, lo sentimos. Prueba 
a preguntar directamente tus dudas, a 
ver si podemos hacer algo. 

* ¿Que puedo hacer para que se can¬ 
sen los magos cuando lanzan conju¬ 
ros de alto nivel? En las novelas de 
Timun Mas Crónicas de /a Dragón - 
lance y volúmenes i, II y III de Avatar 
{Forgotten Reaims ) f los magos Rais- 
tlin y Medianoche, respectivamente, 
se cansan un montón al lanzar con¬ 
juros de niveles altos? 

El mago tiene que haber dormido sus 
ocho horas, haber comido y estar en 
buena condición física para poder ejer¬ 
cer con eficiencia. ¿Solución? Extrema 
el rol en estos aspectos. «Bien, has he¬ 
cho dos horas de guardia y has dormi¬ 
do otras tres, por lo que estás hecho 
polvo..,», o «Tras cenar un mendrugo 
seco y un traguilio de agua, tus tripas 
hacen más ruido que una reunión tu¬ 
multuosa de ogros borrachos...» ¿Cap¬ 
tas? Las pocas energías que pudiera 
tener el mago tras las penalidades de la 
aventura se agotan como una pila de 
todo a cien tras lanzar según qué con¬ 
juros. 

* ¿Podríais darme alguna idea 
para descargar a mis P| de obje¬ 
tos mágicos y de alguna monedl- 
lla de oro? Y una sugerencia: 
¿podríais incluir menos objetos 
mágicos en las aventuras que 
publicáis? Para mi gusto son de¬ 
masiados ... 



Hay muchísimos objetos mágicos que 
se agotan, y hay que recargarlos, lo 
que cuesta mucho dinero y mucho es¬ 
fuerzo. Otros pueden ser desencanta¬ 
dos por un enemigo poderoso. Hay 
dispositivos que pierden su poder 
cuando se emplean para un fin o aline¬ 
amiento distinto para el que fueron 
creados, Y por último, algunos necesi¬ 
tan una «ITV» mágica, por así decirlo, a 
manos de un mago experto, que res¬ 
taure sus mermados poderes. Y para li¬ 
quidar monedas, no hay nada como 
los impuestos... Tomamos nota de tu 
sugerencia, de todas formas. 

* ¿Por qué un PJ puede querer ser 
mago, si puede ser un 
guerrero/mago de categoría múlti¬ 
ple? ¿Qué diferencias hay? 

Como muchos sufridos Pjs saben, los 
personajes de clase dual o múltiple tar¬ 
dan mucho más en subir de nivel que 
uno de categoría «simple*. Ya los ma¬ 
gos les interesa mucho subir de nivel. 
Les va el pellejo en ello. 

» Si un Pf humano de categoría 
dual que es un paladín (y por 
tanto es de alineamiento LE) 
quiere dejar de serlo y convertir¬ 
se en ladrón (que un ladrón no 
puede ser LB), debe cambiarse 
el alineamiento. ¿Cuando supere 
el nivel anterior de paladín, 
como ladrón, mantendrá sus an¬ 
teriores habilidades y conjuros 
aunque se haya cambiado de 
alineamiento? 

¡Ni hablar del peluquín, socio! El 
paladín obtiene sus poderes (simi¬ 
lares a los de un clérigo) como fa¬ 
vor de una deidad, ya que es una 
persona virtuosa en extremo y 
que hace el bien. Si por esos aza¬ 
res de la vida se cambia de bando, 
a lo hecho, pecho, y nunca recu¬ 
perará esas habilidades de cuando 
era bueno y todo eso. ¡Por favor! 



















£1 espacio de los aficionados, ios cuitados, los afligidos y t por 
qué no, de los locos de amor,, por el rol. 



* Busco gente para jugar al rol por 
correo en el universo de Dragoníance. 
Prometo contestar. ¡Que Reerx guíe 
vuestras plumas! 

Antonio Zapata 

Avda. Rubine 17-19, 5.°C 

15002 La Coruña 

* Hola, soy el alegre y poderoso 
mago Darvy, y ando perdido por S¡g 
en busca de un club, grupo de 
amiguetes o asociación rolera que 
quiera acoger a un desamparado 
mago de nivel veinte (la cu i pa rué de 
Rantam plán, m i tarresq ue- mascota, 
que se zampó a mi grupo . Estoy 
especializado en ADSJO . Star Wars. 
Far West Vampiro. Murantes en ía 
Sombra y por supuesto, en la tierra 
del tío Stradh (Ravenioh K 

Llamad o escribid a: 

Ignacio Vidal Giménez 
C/ Guzmán el Bueno . 2. 2. P 
28015 Madrid 
Tet. (91) 547 00 17 

■ Tengo diecisiete años y me gustaría 
cartearme con roleros a los que les 
guste el Señor de ios Anillos, 
Rofemaster Star Wars f y el AD¿LD< Si 
además tienes juegos de rol en SNES, 
mejor. Sólo Murcia. 

Interesados escribid a: 

Carlos Maldonado Gómez 

CJ. Rodríguez de la Fuente . 8. 3. B 

30011 Murcia 

P.D.: Una pregunta. ¿Debería dejar 
que los P|s se pelearan entre ellos? Y 
otra: ¿Los halñings > ios kender son 
parientes' 1 

Nota deí Sr. Tasseihoff; Un rato, 
mientras tu re diviertes, de acuerdo, 
pero no siemore No me gusta habíar 
de asuntos de ébtil fcu más que nada 
porque mis primos téjanos ios 
halfíings no quieren reconocer que 
venimos dei — smc tronco. 

* Queridos am gas raeros: Me amo 
Gerard y tengo catorce años. soy un 


intrépido jugador de AD&.D, como 
personaje, pero por razones ajenas a 
mi voluntad, mi grupo de rol se ha 
deshecho. Naturalmente estoy 
intentando crear un nuevo grupo, y 
como soy el más «experto? me ha 
tocado ser el máster, pero en este 
tema soy un novato, así que me 
gustaría que me transmitierais 
vuestras ideas y conocimientos, y 
vuestra forma de jugar. 

Por favor, no me falléis. Si estáis 
conectados a Internet, este es mí e- 
mail: 

gaudLsistemas@bcn.servicom.es, y 
no olvidéis mandar vuestro e-mail. Si 
no estáis conectados, mí dirección es 
la siguiente; 

Gerard Canals Bartolomé 
C/. Barcelona, 70- 72, ático, primera 
08192 St. Quirze del Valles 
(Barcelona) 

P.D.: Me da igual por internet que por 
carta. 

Nota de la Redacción: Date una 
vueltecita por www.readysoft.es y 

busca las páginas de rol. Allí 
encontrarás información de cómo 
apuntarte a una interesante fista de 
correo electrónico sobre juegos de rol 
(rolgames@readysoft.es) . 

* Soy un herrante curtido en mil 
batallas, durante cinco años, por 
diversos reinos y territorios de la 
Fierra Media. Voy ofreciendo mis 
servidos donde son necesarios, pero 
ahora estoy sin trabajo, busco 
reclutadores de personajes para jugar 
por correo al Señor de los Anillos. No 
os preocupéis por mis honorarios (o 
no a la semana), soy aventurero 
extrovertido a casi todo tipo de 
gente: elfos, enanos, hobbits, 
ladrones, sacerdotes... Si necesitáis 
ayuda para acabar con los orcos del 
clan cuerno rojo-, yo soy el loco 
temerario que buscabais. Para 
poneros en contacto conmigo, 
enviad mensajero a: 


Roberto García González 

Plaza del Mar de ia Plata ; 5 f 2. izq. 

28033 Madrid 

P.D.: También me gustaría cartearme 
con roleras del sexo opuesto. 

* SOS, lectores de DRAGÓN: 

Somos tres amigos que están 
interesados en jugar a eso que los 
habitantes de Krynn llaman rol por 
correo. Buscamos a alguien dispuesto 
a ser máster para el AD&D 
(preferiblemente), pero también 
jugaríamos a: La llamada de Cthuihu , 
RuneQuesf Star Wars r £/ Señor de ios 
Anillos o Cyberpunk. Contactar con: 
Isidro Mateo Pampliega 

C/. Arturo Soria, 320, / 3.° B 

28033 Madrid 

Tel. (91) 766 56 96 

P.D,: En nombre de Laurana, a ver si 

se nota que hay mujeres en esto del 

rol. 

Nota de la Redacción: Vaya, hada 
tiempo que no salía el tema de 
siempre a colación ... 

* Saludos, lectores de DRAGÓN: un 
recién llegado a Madrid busca algún 
club de rol al que apuntarse, he 
jugado y he sido máster de DáJD. 
AD&.D, Ruñe Quest La llamada de 
Cthuihu, El Señor de los Anillos, 
Traveiler (del que tengo casi todo) y 
James Bond , y quiero iniciarme en el 
Warhammer Fantasy, 

Me despido, que algún club o grupo 
de rol se apiade de mi y me llame al 
(91) 533 93 29 a cualquier hora (salvo 
de 14.00a 20,30 horas), o me escriba 
a; 


Gonzalo Moreno Adalid 

Avda. Reina Victoria 37, 4. ° centro 

28003 Madrid 


P.D.: Si hay alguien cerca de Cuatro 
Caminos que juegue a Warhammer 
Fantcisy que me llame o escriba, ¡por 
favor! 




























- El Armageddon Club de Rol, de 
Terrassa, organizó sus jornadas a 
finales de octubre, bajo el 
nombre de ArmageRoL En dichas 
jornadas se presentaron dos 
juegos, creados por Els Bergants 
de Syl Garóth, hubo también 
partidas de roí, torneos de 
juegos de cartas, además de un 
campeonato de Battletech. 

- La asociación de rol Maestros 
de los Sueños, de Benalmádena 
(Málaga), organizó del ó al S de 
diciembre pasado unas jornadas 
especializadas en el Mundo de 
las Tinieblas, 

- Un año más se han celebrado 
las jornadas organizadas por ei 
club Alas de Dragón, de la 
Asociación Cultural de la E.U.I.T. 
Aeronáutica, dentro de la VIH 
Semana Cultural, El evento tuvo 


lugar los días 16 al 20 de 
diciembre de 1996, 

En estas jornadas, como todos 
los años, se hizo entrega de los 
Premios Excalibur, que este año 
alcanzan su Vi edición. 

Nota de la Redacción: Más vale 
tarde que nunca, ¿no os parece? 
Tendríais que ver las carambolas 
espacio-temporales a las que nos 
obliga esto de salir cada tres 
meses,.. 

■ Aventureros, ¿llegasteis en 
vuestras andanzas a conocer la 
existencia en una tierra oscura, 
donde reinaba el caos y la 
destrucción, de una tenebrosa 
construcción que se levantaba 
hacia el cielo plomizo, arrogante 
y amenazador, esperando que 
vosotros atravesarais su puerta 
para recorrer los tenebrosos 
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pasillos que en ella se esconden? 
¿Llegasteis a conocer las 
horribles criaturas, gobernadas 
por el señor oscuro desde su 
trono de maldad? ¿Acaso se 
posó vuestra mirada en el 
demoníaco rostro de Sauron? 
Pues ahora tienes la oportunidad 
de verlo, todo, puesto que la 
torre está aquí. Sus cimientos 
han perdurado con el paso de! 
tiempo, su maldad se puede 
respirar. 

¿Tenéis suficiente valor? Seguro 
que sí. porque Barad-Dur os 
espera. 

A. C. Barad-Dur (S.E.R.) 

P.O. Box 221 
28300 Aran juez 

Nota del Sr. Tasselhoff: Sí os 
interesa, o sois precavidos, tengo 
unos seguros a todo riesgo para 
aventureros por los que se paga 
una prima miserable... 

• En noviembre vio ía luz un 
interesante fanzine. de nombre 
I/O (Input/Output). Su subtítulo 
es revelador de sus intenciones: 

El Fanzine Independiente de Rol 
Dedicado al Cyberpunk. En sus 
páginas se dan cita la 
información, los módulos y la 
«cacharrería* adecuada para 
personajes de Mulantes en la 
Sombra o Cyberpunk. Si vas de 
«hard-wired», no debes dejarlo 
escapar: su precio es de 250 
pesetas, y la dirección de 
contacto es 
Input/Output 
Avda. Barañain 25, 5.° D 
31008 Pamplona 
E-maih parnaí@lander,e$ 
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Dicen que la economía del país ha crecido, poco, pero ha 
crecido. ¿Tendrá algo que ver en ello nuestro Zoco? 



* Se venden los siguientes juegos de 
rol: 

-Ars Magica: 2.300 pesetas: 

-Traveller: 2.400 pesetas; 

-las mascaras de Nyarlathotep: 1,300 
pesetas; 

-los primigenios: 2,000 pesetas: 

-las sombras de Yog-Sothoth ; l .600 
pesetas. 

Material en buen estado. Llamad al 
(925) 22 82 97, Preguntad por Sergio 

* Vendo urgentemente las novelas 
Conan ei Pirata y Conan el Vagaba reo. 
escritas por Robert E, Howard y 
completadas por L, Sprague ce Camp . 
Un Cárter, publicadas por Martínez 
Roca. Vendo también El Hobo r de R, 
R Tofkien, publicado por Ediciones 
Minotauro, cada uno a 700 pesetas > 
todos por 1,500 pesetas. Asímismo. 
vendo los juegos de rol Runecuesr y 
Stormbrínger a 1.000 pesetas c u. 

CA la Mancha ó. 4. C 

45005 Toledo 

Tei: {925} 254 824 

Preguntar por Héctor Carie En ■ ad 

sello para respuesta. Prefe^z e cc“tacto 

telefónico, 

1 Vendo módulos desee 2ÜC Desetas y 

otro tipo de ayudas pa.v D de El Señor 

de ios Anillos, todo e c re creación 

propia y mecanografiado 

Miguel Ange 

Tel. (91) 778 25 56 

Madrid 

- Urge vender los siguientes productos 
en buen estado por crisis económica: 
-AAanuaí del jugador (AD&D): 2,200 
pesetas: 

-PantaJa del DM: 500 pesetas: 

-los Señores de ios Árboles: óOQ 

pesetas 

Para Vampira 

-Diableñe er. V \é* co 1.000 pesetas: 

-Pantalla ce¿ narrador: 550 pesetas: 

-Ruinas malditas ce os duniedinos 

(MERP): 700 Desetas 

Interesados Samad al C976J 56 61 34. o 

escribir ai 

Antonio Francés 

CA Corona de Abo:- 

50009 Zaragoza 

* Me gustaría venoe* ¿ za i básica de 


Dark Sun (en español, por supuesto). 

\ unto con el Compendio de Monstruos 
de Dark Sun y el Manual de los Poderes 
Psiónícos. Todo está en perfecto estado 
no los he llegado a utilizar), y los 
vendería por tan solo 5.000 pesetas. 
Preferiblemente en Madrid y 
alrededores inmediatos. También 
cambiaría por material de Warhammer. 
Jamar de 19,30 en adelante al teléfono 
4Ó7 25 92. Preguntar por Eran, 

* Vendo 5pace Hulk más dos 
Genestealers y dos Deathwings con 40 
ñguras. por 9.000 pesetas. Regalo de 
U1 tramannes y Advanced Space 
Crusade. Contactar con Marco de lunes 
a viernes, de 19.00 a 21,30, Teléfono 
93 300 03 60. 

■ Vendo cartas de Magic lee Age (Era 
Glacial) en castellano y en perfecto 
estado, todas ellas raras o infrecuentes 
(Kraken Polar. Bestia de Vapor Soldevl. 
Yeti Karplusano, Armería Enana...) a sus 
precios en el mercado de Magic {o a 
negociar), O las cambio por cartas de El 
Señor de ios Anillos , Los interesados 
pueden escribirme a la siguiente 
dirección: 

Rubén Pareja Bailón 
C Hernán Cortés t 3. cuarta puerta , 2 
23700 Linares (jaén) 

O bien llamar de 1530 a 19,30, días 
laborables, ai 
teléfono (953) 65 
21 52 y 
preguntar por 
Rubén, 

* Soy Gonzalo, y 
estoy interesado 
en conseguir el 
Warhammer 
Fantasy a un 
módico precio. 

También busco 
material de 
Traveller. libro 
básico, cualquier 
suplemento. 

Vendo RuneQuest 
Avanzado. Los 
Vikingos. Apple 
Lañe f la Isla de 
ios Grifos. 

Glorantha . Todos 


los precios a convenir y baratos. 

Llamad al (91) 533 13 29, o escribid a: 
Gonzalo Morena Adalid 
Avda > Reina Victoria, 37, 4. ° centro 
28003 Madrid 

Cambio o vendo: 

-El Epítome de Campaña de 
Planescapeen perfecto estado, aún por 
usar (5.500 pesetas); 

-el Desafío del Guerrero y los Señores 
de los Árboles , ambos en buen estado 
(500 pesetas cada uno); 

-el Manual del jugador (por estrenar). 
3,000 pesetas: 

-la Guía del Dungeon Master (buen 
estado), 2,500 pesetas. 

Me interesa cambiarlos por: 

- Vademécum de Campaña de 
Ravenloft; 

-Compendio de Monstruos de 
Ravenloft; 

-Fiesta de Goblins (módulo para 
Ravenloft): 

-When The Black Roses Bloom (módulo 
para Ravenloft en inglés). 

Los interesados (preferiblemente de 
Barcelona o alrededores), que se 
pongan en contacto con: 

Olaf Anguera Ruiz 
CA Badal , 100 
08014 Barcelona 
Tei: (93) 33 ! 55 99 


El Orzagón 
Rojo 

TIENDA ESPECIALIZADA EN JUEGOS 
Y LITERATURA DE FANTASIA 

Juegos de Rol y Tablero. Librena, etc. Especializado en materia] de AD&D 
(Zinco, Timun Mas, Ral Partha„ DCVT.SR cómics) D&D Básico {Borras) y 
Tierra Media (MinotauroJocs internacional y Mithril Miniaturas). 

Librería Góngora 

c/ Mariano Cube 70-74 
Ü8Q06 - Barcelona 
Telf. 200 75 67 
























«Escríbanos, pues, un cuento que 
no termíne demasiado mal. De un 
tiempo a esta parte viene abusan¬ 
do usted de nuestra sensibilidad.» 










oy inicio a esta pequeña reca¬ 
pitulación de la presente en¬ 
trega de /.a última tirada ha¬ 
ciéndome eco de la protesta del señor 
Juan Garios Poujade, a la vez editor de 
la competencia y gran amigo de este 
modesto redactor. Me comenta que 
mí columna del numero anterior, que 
reconoce nunca perderse, quedó un 
tanto «codita», ¿Es achacable ello al 
desánimo, al exceso de trabajo, a la 
salud precaria de nuestro saurio? 
Cierto es que hay parte de las dos pri¬ 
meras, y nada de la tercera, pero reco¬ 
nozco públicamente que J, C tiene ra¬ 
zón, así que aprovecho la ocasión para 
enviarle un cordial saludo y demos¬ 
trarle que sus sugerencias nunca caen 
en saco roto. 

En lo que a mi respecta, estoy en¬ 
cantado de la vida. Atrás quedó la 
GEN CON, pero de darle un repaso ya 
se ha encargado Joaqulm Dorca hace 
algunas páginas. Estoy convencido de 
que algunos aspectos de esta edición, 
como el frío glacial que nos Fustigó sin 
piedad, pasarán a la historia y Folclore 
tradicionales de los roleros de este 
país. Al lado de chistes del tipo -GEN 
CON significa GENte CONgelada» o 
«el juego más practicado en este GEN 
CON: /ce Age». Vale, ahora nos reí¬ 
mos, pero ver a máster y jugadores 
sentad ¡tos en una mesa, jugando con 
bufanda y guantes, le partía el alma al 
más pintado. «¡Dios mío, no siento los 
dados!» 

Tras el introito de calentamiento, 
paso a entrar en la materia propia¬ 
mente dicha. En estos últimos meses 
he estado apuntado a una lista de co¬ 
rreo electrónico sobre juegos de rol, lo 
que me ha permitido pulsar bastante 
de cerca cómo está el panorama. Este 
servicio, auspiciado por ReadySofty 
moderado por Sergio Benito, permite 
que todo el mundo opine con liber¬ 
tad. vehícule sus inquietudes e inter¬ 
cambie información sobre sus juegos 
favoritos. Tan espléndido y avanzado 


servido me ha permitido sacar algu¬ 
nas conclusiones acerca de lo que le 
gusta a la gente, lo que juega y io que 
les preocupa. Aunque el Magic remi¬ 
te, sigue teniendo tirón. Lo compren¬ 
do, El Señor de los Anillos y el AD&J} 
siguen siendo las dos grandes vacas 
sagradas, que copan las preferencias 
de muchísimos jugadores a la hora de 
elegir reglamento de base. Se nota un 
derto auge de los juegos estilo 
Cyberpunk y, sobre todo, de Vampiro. 
Y un resurgir de Warhammer y los jue¬ 
gos de guerra con figuras, Al menos, 
eso es lo que yo entiendo al extractar 
los muchos mensajes al respecto que 
los usuarios de ia lista se cruzan entre 
ellos, para acordar partidas e inter¬ 
cambiar i n formación. 

Aparte de los aspectos de más 
pura iúdica, también se plantean te¬ 
mas de reflexión muy lúcidos, que 
quisiera trasladar a los lectores más 
tradicionales para que podáis asimis¬ 
mo opinar. Un interesante punto de 
vista acerca del rol en los últimos 
tiempos es el que afirma que los clu¬ 
bes, como demento di Barnizador del 
hobby, están perdiendo terreno res¬ 
pecto a los jugadores «particulares». 
Que en su día, clubes y asociaciones 
eran la locomotora que tiraba deí rol, 
organizando actos, iniciando a juga¬ 
dores, mediando con ios profesionales 
y haciendo promoción del tema... 
pero que han cedido ei testigo de for¬ 
ma natural a los grupos de amigos y 
gente que juega sin dotarse de una 
organización estable. Ellos son los que 
compran, y los que, a la larga, deciden 
la configuración del mercado. 

Pienso que esta cuestión debería 
hacerse por un lado a los jugadores 
«de a píe» y por otra a los clubes, para 
que ambos implicados diesen su ver¬ 
sión. Por mi parte, si que noto a los 
clubes un tanto «diluidos» en las últi¬ 
mas convenciones de rol a las que he 
asistido, y un aumento de! «público in¬ 
teresado», que juega pero que no se 


i ntegra en u na es tructu ra d eterm i na- - 
da. Ojo. esta impresión puede verse 
mediatizada por ei hecho de que, en 
una de estas grandes reuniones, son 
las empresas las que organizan, y los 
clubes sólo colaboran: cosa muy dis¬ 
tinta serán unas jomadas auspiciadas 
por una asociación roiera. Lo que no 
podemos negar es que los «grandes 
clubes» de antaño viven horas bajas, y 
el modelo que triunfa ahora es el de la 
asociación pequeña, aunque combati¬ 
va y entusiasta, Pero los grupos es¬ 
pontáneos siguen siendo mucho más 
numerosos. Por resumirlo en una frase 
de Cela, «antes se hacía el amor priva¬ 
damente en las casas públicas, y ahora 
se hace públicamente en las casas pri¬ 
vadas». No sé sí me entendéis por 
donde voy, pero yo lo veo así. 

Desde aquí me gustaría emplazar 
a los lectores a que expresasen su opi¬ 
nión: no es tan moderno como el co¬ 
rreo electrónico, pero tendrá su eco y 
su importancia. Dentro de muy poco 
estrenamos milenio, y eso se tiene 
que notar en algún sitio. Filosofemos 
un poco, que obtener claves siempre 
es bueno para entender algo mejor el 
medio en el que nos movemos. Mejor 
es que lloriquear, ¿verdad, amigos 
Acólitos del Bercechit? Vaya desde 
aquí un saludo para vosotros, puesto 
que recojo gustoso el guante que ha¬ 
béis lanzado, además de exhibirlo 
ante eí resto de lectores. Aquí tam¬ 
bién podéis añadir pareceres si es 
vuestro deseo. Hemos hecho algunos 
cambios, espero que para mejor, y 
otros están por venir. Ya está bien de 
gastarse una fortuna en pañuelos de 
papel, eso os lo concedo... 

Volveremos con la primavera, 
como las flores, y confío en que para 
entonces, este puñado de letras dis¬ 
persas sean el verdadero compendio 
de lo que pasa ahí fuera, al pie de la 
mesa de juego, y no la abstracción 
obligada de un redactor ¡efe con prisa 
por cerrar una revista. 





